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ABSTRAKT

Ciel'om tejto diplomovej prace je navrhnut’ a vyvinit’ mobilnt aplikaciu pre Android OS.
Sucast'ou bude vytvorenie marketingoveho planu pre spropagovanie aplikacie a navrh a
implementacia systému monetizacie. Utelom je vytvorit Zivotaschopny, predajny

produkt pre rychlo sa rozvijajaci trh mobilnych aplikacii.

ABSTRACT

Goal of this diploma thesis is to design and develop a mobile application for Android OS.
Marketing and monetization plans will be defined and realized for propagation and profit.
Aim is to create capable, sellable product for quickly expanding market of mobile

applications.
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mobilna aplikacia, Android OS, software, vyvoj software, analyza trhu, marketing,

propagacia produktu
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UVvOD

Tato diplomova praca sa zameriava na technologicktl oblast’, ktora v poslednom
desat’ro¢i zmenila tvar takmer celej spolo¢nosti. Mobilné telefony a aplikacie, ktoré na
nich spristupiiujii obrovské mnozstvo funkcii a sluzieb st dnes dennodennou stcastou
zivota miliard l'udi.

Pre podnikatel'ov na tomto trhu je to samozrejme vel'mi pozitivny fakt. Vd’aka nemu
tvoria pouzivatelia mobilnych zariadeni velky priestor pre uplatnenie sa a realizéciu
vlastnych projektov. Potencial trhu eSte stile nedosiahol svojho maxima — prakticky
kazda oblast bezného zivota ¢loveka sa da do urCitej miery podporit mobilnou
aplikaciou. Takmer kazda spolo¢nost’, ¢i uz ide o nadnarodny podnik alebo maly start-
up, chece dnes podporit’ svoj business mobilnou aplikdciou. Zaroven s nezmernym poctom
pouzivatel'ov na trhu posobia miliony jednotlivcov ponukajucich svoje produkty. Vsetky
tieto faktory napomahaju ako velkosti trhu tak i jeho rastu, ktory bol za poslednych desat’
rokov astronomicky.

Mobilné aplikacie su zalezitost'ou skor mladych I'udi no trh nie je vymedzeny len pre
nich. Zanedbévat’ starSie generacie sa v dneSnej dobe uz urcite neoplati pretoze dokazali
preniknit’ aj do Zivota l'udi, ktori sa v technologidch az tak vel'mi neorientuji. Kazda
z potencionalnych cielenych skupin mé svoje vlastnosti a zna¢ne na nich zavisi Uspech
finalneho produktu.

Z tychto dovodov bude tato praca rozoberat’ vyvoj a propagdciu mobilnej aplikacie.
Konkrétne pdjde o produkt zamerany na Android OS, ¢o je dnes najrozsirenejsi operacny
systtm pre mobilné zariadenia. Sucastou prace bude analyza trhu, popis navrhu
a implementécie produktu a po umiestneni na portil Google Play bude nasledovat

realizacia marketingového planu pre spropagovanie aplikacie.



1 CIEL A METODIKA PRACE

Ciel'om tejto diplomovej prace je zdokumentovat' tvorbu Zivotaschopného ziskového
produktu pre trh aplikacii pre operacny systém Android. V jednotlivych ¢astiach bude
rozobrana analyza trhu, ndvrh aimplementacia samotného softwarového produktu
a nasledna realizacia marketingového planu pre podporu jeho predaja. Na zaklade tychto
¢innosti je aj samotna praca rozdelend do troch hlavnych casti.

V prvom rade je nutné zanalyzovat' situaciu na trhu. Sucastou tejto fazy bude
vypracovanie metdd analyz ako st PEST pre zhodnotenie makroekonomického okolia,
metoda SWOT pre zhodnotenie mojej osoby ako subjektu na trhu a nakoniec Porterova
analyzy piatich konkurenénych sil.

Druha faza je tou najddlezitejSou cCastou prace. Bude rozoberat vyvoj samotného
produktu. Ten bude postupovat’ klasickymi krokmi metdd vyvoja softwaru — analyzou
poziadaviek, navrhom, implementéciou a testom. V prvom kroku sa vypracuje prvotny
nahl'ad na produkt — jeho ocakavana funkcionalita, wireframy, zékladné navrhy grafiky
a podobne. V druhej casti bude vypracovany konkrétny navrh. Definuje sa finalna
grafika, funkcie aich implementiacia. Po navrhnuti produktu bude nasledovat
najpodstatnejsia a ¢asovo i zdrojovo najnaro¢nejsia Cast’ celej prace — vyvoj softwaru.
Aplikécia bude vyvijana v prostredi Android Studio a pouzité v nej budu viaceré verejne
dostupné kniznice, od zdkladnych Android kniznic az po rozne kniznice a nastroje tretich
stran. Zdrojovy kod aplikécie bude dodrzovat MVP koncept. Po vyvinuti a otestovani
bude aplikacia umiestnena na portal Google Play.

Zavere¢nou Castou prace bude vypracovanie a realizacia marketingového planu pre
propagéciu produktu a podporu jeho predajov. Propagacia bude prebiehat’ takmer
vyluéne na internete. Za tymto Ucelom budu vytvorené profily na socidlnych siet'ach
avtejto faze budem kontaktovat’ internetovych recenzentov predovsetkym tych
pdsobiacich na portali Youtube, a spolu s nimi viaceré internetové stranky, ktoré sa tejto
problematike venuju. V pripade prvotného Uspechu a dostato¢nych predajov bude
zvazena aj platena forma marketingu. Hlavnym cielom tejto fazy je dosiahnut’ v ramci
tohto projektu 1000 stiahnuti az nich aspon 5% platiacich zakaznikov — t.j. 50

realizovanych nakupov.

10



2 TEORETICKE VYCHODISKA

Ako bolo spomenuté v Casti Ciel’ a metodiky prace, tato diplomova praca pozostava
z troch hlavnych casti, z ktorych kazda vychadza z ur€itych teoretickych zékladov. Prva
kapitola — Analyza sti¢asného stavu sa rozobera situaciu na trhu a mna ako podnikatel'a
na nom. K tomu budi vyuzité analytické metédy PEST, SWOT a Porterova analyza
piatich sil. V druhej kapitole — Vlastnych rieseniach budu aplikované teoretické poznatky
z vyvoja softwaru t.j. jeho zivotny cyklus, zaklady programovania a jazyka Java, a
viaceré¢ metodiky a nastroje, ku ktorych pouzivaniu som sa ako programator dostal pocas
svojej praxi v obore. V druhej Casti tejto kapitoly sa budem venovat’ marketingu
produktu, pricom budem vyuzivat nastroje, akym je napriklad ,,marketingovy mix“,
takzvany 4P. Na nasledujucich strankach sa budem venovat’ teorii spomenutych metod,

nastrojov a jazykov.

2.1 Analytické metody

Jednym z prvych krokov pri tvorbe stratégie akéhokol'vek businessu by mala byt analyza
sticasného stavu. Sucastou tejto fazy je analyza mikro a makroekonomického okolia
spolocnosti alebo, tak ako v pripade tejto prace, podnikatel’a, jeho moZnosti a prilezitosti
a mnohych d’alSich faktorov, ktoré ovplyviiuju alebo budu ovplyviiovat’ jeho pdsobenie
na trhu a v kone¢nom désledku vysledok celého projektu. V tejto diplomovej préci bude
aplikovand PEST a SWOT analyza, a Porterova analyza piatich sil pre vyhodnotenie

konkurencie na trhu.

2.1.1 PEST analyza

Ciel'om tejto analytickej metddy je zhodnotenie makroekonomického okolia podniku.
Skratka v nazve vyjadruje Styri skupiny faktorov, ktoré priamo ¢i nepriamo pdsobia na
vykon spoloc¢nosti a nakoniec i vysledok jej ¢innosti. Konkrétne to st Political (P),
Economic (E), Social (S) & Technological (T) Factors, t.j. venuje sa politickym,
ekonomickym, socialnym a technologickym faktorom okolia analyzovanej firmy. Tato
analytickd metdda sa vyuziva predovsetkym v momentoch, ked’ sa spolo¢nost’ rozhoduje
0 svojich dlhodobych planoch, ¢i v pripade planovania nového vel'kého projektu akym

moéze napriklad byt vstup na novy trh, zavedenie nového odlisného produktu, velka
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investicia do inej firmy ¢i jej akvizicia. K spracovaniu tejto analyzy teda na rozdiel od
inych metdd nedochéadza v beznej firme prili$ ¢asto. Nevyhnutnou sucast’ou tejto analyzy
je zber obrovského mnozstva dat a faktov, ktoré spoloc¢nosti bezne zbierajii zo sprav
finan¢nych organizacii, vlad, Statistickych uradov a d’alSich organov ¢i subjektov.

V priebehu rokov doslo ku vzniku viacerych variacii tejto metody. Medzi najznamejsie
patri SLEPT analyza, kde pribudli Legal t.j. legislativne faktory ¢i SLEPTE, ktora zahfiia
aj Environment, teda environmentélne faktory. Vo vécsine pripadov sa vSak tieto faktory
daju zaclenit’ do niektorej z prvych Styroch kategoérii a vyuzivaju sa len v pripadoch ked’

to spolo¢nost’ nevyhnutne potrebuje. [1]

2.1.1.1 Politicko-legislativne faktory

Kazdy trh je do urcitej miery ovplyviiovany ako vnutroStatnym tak i medzinarodnym
politickym dianim. Do tejto skupiny patri aj legislativa Stitov ¢i nadnarodnych
organizacii, ktora vytvara podmienky na podnikanie a vydava zakonné normy pre jeho
ochranu. Takisto v tejto kategorii posobia faktory ochrafiujuce spotrebitelov a zaujmy
spolo¢nosti. Staty a rozne legislativne organy schval'uju radu opatreni, ktoré maja chranit’
zdravie ob¢anov, ich vlastnictvo &i napriklad i Zivotné prostredie. Dal§im ¢&initelom
V tejto skupine su rozne zaujmové skupiny, takzvané ,,lobby*, ktoré sa pokusaju zabranit’
prijatiu pre nich nevyhodnych noriem a zdkonov alebo naopak presadit’ tie, ktoré im
napomahaju v Cinnosti. Rovnako sa nesmie zanedbavat vplyv natlakovych skupin
ochranujucich zaujmy spotrebitelov - odborov?. Medzi nastroje tychto organizacii patri
napriklad zverejiovanie vysledkov testov nezavislych organizacii, zaoberajicich sa
porovnavanim podstatnych parametrov produktov od viacerych vyrobcov. Spravne
vyuzitie objektivnych vysledkov testov moze Casto krat poslazit ako vyborny
marketingovy nastroj a samozrejme ako sposob ziskat’ konkuren¢nti vyhodu. Na druhej

strane mozu negativne vysledky citel'ne uskodit’ nekvalitnym vyrobkom a ich vyrobcom.

2.1.1.2 Ekonomické faktory
Do tejto skupiny patria v prvom rade faktory ovplyviiujuce kupnu silu spotrebitel'ov

a Struktiru ich vydajov. Zaroven s podstatné ekonomické faktory, od ktorych zavisi

1 Napriklad SdruZeni obrany spotiebiteli CR
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chod firmy, ¢i uz ide o vyrobnu spolo¢nost’ alebo firmu poskytujucu rézne sluzby.
Z pohl'adu spotrebitel’ov je dblezita hlavne celkova kapna sila obyvatel'stva, ktord zavisi
na Cinitel'och ako skuto¢né prijmy obyvatelov, Groven cien, vyska uspor a vyska tverov
poskytnutych bankovym sektorom. Samozrejme je dolezité sledovat’ vyvoj hlavnych
trendov v tychto oblastiach — predovsetkym zmeny v Urovni prijmov a zmeny v §truktare
vydajov. Na zéklade tychto ¢initel'ov sa spotrebitelia delia na viaceré skupiny. Na jedne;j
strane existuju taki, ktori si m6zu dovolit’ nakup luxusného tovaru, a na tej druhej su
l'udia, ktori majt problém s uspokojovanim i tych zakladnych Zivotnych potrieb. Z toho
dovodu je vhodné pripravit si uz pocas fazy planovania Strukturalizdciu svojich
zakaznikov podl'a prijmov, charakterizovat’ ndkupné spravanie sa podla prislusnosti
k danej prijmovej skupine a vytvarat' obojstranne vyhodné kupne prileZitosti pre kazda
zo skupin, ktoru firma pldnuje zamerat'.

Z pohl'adu chodu firmy, je dblezité sledovat’ vyvoj ekonomickych faktorov ako st ceny
energii, prendjmov, pohonnych latok, priemernych platov v danej krajine a mnohych

d’al$ich, ktoré priamo zasahujui do financnej situdcie firmy.

2.1.1.3 Socialne faktory

Tato skupina sa deli predovsetkym na demografické a kultirne faktory. Tie demografické
popisuju zakladné ukazovatele charakterizujuce obyvatel'stvo ako celok. Sleduju ich
pocet, hustotu osidlenia, vek, pohlavie, zamestnanie a mnoho dalSich Statistickych
veli¢in. Délezity nie je iba staticky pohl'ad na data ale i sledovanie ich vyvoja, napriklad
zmeny Urovne vzdelanosti ¢i vekovej Struktary, trendy v migrécii a mnohych d’al$ich.
Sledovanie tychto zmien je dolezité, pretoze kazda firma musi vypracovavat' rézne
prognézy ana ich zaklade plany do blizkej ¢i d’alekej budtcnosti. Velké zmeny
demografickych charakteristik maju zvacSa zavazné dosledky na marketing spolo¢nosti.
Kultdra je charakterizovana ako subor hodnét, idei a postojov ur¢itej skupiny I'udi, ktoré
su predavane z generacie na generaciu. Z pohl'adu marketingu st dolezité tie kultirne
faktory, ktoré ovplyviiuju spravanie spotrebitelov danej firmy a ich zmeny v case. Je
dolezité rozliSovat’ primarne nazory a hodnoty l'udi, t.j. tie ktoré zdedia potomkovia po
rodi¢och a sekundarne, teda tie, ktoré si jedinec vytvara v dosledku styku s ostatnymi

¢lenmi spolo¢nosti.
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2.1.1.4 Technologicke faktory

Tato skupina sa v poslednych desatro¢iach jednozna¢ne stidva jednou z najdolezitejSich
prakticky vo vSetkych oboroch. Ak chce firma udrzat’ krok so svojou konkurenciou, musi
pravidelne vynakladat’ zna¢né finan¢né prostriedky na vyvoj a vyskum. Faktom vsak je,
ze skuto¢ne potrebny objem financii si moze dovolit’ investovat’ len maloktord firma
a naozaj efektivny vyskum si mézu dovolit’ len velké nadnarodné spolocnosti. Tento
faktor tak vytvara bariéry vstupu na trh pre menSie a finan¢ne slabSie firmy. Z toho
doévodu mnohé subjekty radsej pristupia k jednoduchsim alternativam, akou je napriklad
napodobniovanie vyrobkov silnej$ich konkurentov.

Vel'mi podstatnou vlastnost'ou tejto skupiny je obrovské tempo zmien. Z toho dovodu sa
Casto stava, ze firmy uprednostnia inovaciu pred kvalitou. Zaroven to spdsobuje, ze rozne
produkty, ktoré by za inych okolnosti nemali problém uspe$ne uspokojit potreby
zakaznikov s nahradzované novinkami Casto niz$ej kvality nez ich predchodcovia.

Ak ma mat’ vyskum v ramci spolocnosti pozitivny dopad, je nutné aby marketingovy
pracovnici vyrazne presadzovali ako hlavnu prioritu jeho komercializaciu. To znamena,
ze vyskum by mal byt smerovany na podporu ¢innosti firmy a nebude sa venovat’ rieSeniu

roznych vedeckych problémov, ktorym by sa mali venovat’ iné, tomu urcené institucie.

[2]

2.1.2 SWOT analyza

SWOT analyza je zaloZena na hodnoteni Styroch skupin faktorov a vlastnosti viaZzucich
sa na firmu. Je to strategicky nastroj vyhodnocujuci vnutorné vlastnosti firmy (silné
a slabé stranky) a vonkajsie faktory prostredia (prilezitosti a hrozby). SWOT analyza sa
pouziva predovsetkym pri hodnotovom marketingu a tvorbe podnikovej stratégie. Silné
a slabé stranky su faktory tvoriace alebo naopak znizujuce vnitornit hodnotu podniku.
PrileZitosti a hrozby st vonkajSie faktory, ktoré podnik neméZe kontrolovat’ v pravom
slova zmysle. Md6ze ich vSak identifikovat’ prostrednictvom tejto analytickej metddy
a Vv nadvéznosti vytvorit' na zéklade svojich silnych stranok vhodnt stratégiu, ktora
prilezitosti vyuziva a minimalizuje dopad hrozieb.

Analyza SWOT je pre firmu uzito¢na z viacerych dévodov.
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e Poskytuje manazérom logicky ramec pre hodnotenie sucasnej a budlcej pozicie
ich podniku. Z tohto hodnotenia mézu vytvorit' a zvolit’ alternativne stratégie,
ktoré su pre dant situaciu najvhodne;jsie.

e Modze byt spracovana periodicky, aby manazérov informovala, ktor¢ interné alebo
externé oblasti ziskali, ¢i stratili vyznam vzhladom na podnikové c¢innosti
a celkovy vyvoj danej spolo¢nosti.

e Vedie k celkovému zlepSeniu vykonnosti organizacie.

Tabulka 1 Schéma SWOT analyzy

S - Silné stranky W - Slabé stranky
O — Prilezitosti Stratégia SO Stratégia WO
T — Hrozby Stratégia ST Stratégia WT

Stratégia SO - vyuzitie silnych stranok na ziskanie vyhody.
Stratégia WO - prekonanie slabiny vyuzitim prilezitosti.
Stratégia SW — vyuzitie silnych stranok na odvratenie hrozieb.

Stratégia WT — minimalizovat’ naklady a ¢elit hrozbam. [3]

2.1.3 Porterova analyza piatich konkurenénych sil
Tato analyza je zalozena na predpoklade, Ze strategickd pozicia podniku, pésobiacom

Vv uréitom konkuren¢nom prostredi, je ur€ovana piatimi zékladnymi Cinitel'mi

Hrozba novych konkurentov
Potencialny
konkurenti

Konkurenéné

Vyjednavacia sila
dodévatefov

Vyjednavacia sila
zakaznikov

Zakaznici

Dodavatella

prostredie

Substltuty

Hrozba substituénych
produktov

Obrazok 1 Porterov patfaktorovy model
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2.1.3.1 Intenzita konkurencie v ramci odvetvia
e Velkost a rast odvetvia
e Koncentracia v odvetvi a rozmanitost’ konkurentov
o Diferenciécia produktov, povedomie zdkaznikov o znacke
e Néklady prechodu medzi produktami

e Bariéry vystupu

2.1.3.2 Bariéery vstupu
e Uspory plyn(ce z rozsahu vyroby
¢ Vyrobkova diferenciacia
e Investi¢na naro¢nost’
e Pristup k distribu¢nym kanalom
e Absoldtne vyhody nizkych nakladov nezavislych na rozsahu vyroby o pristup k
potrebnym vstupom o povedomie 0 znacke
e VIadna politika

e (cakavané opatrenia konkurentov z odvetvia

2.1.3.3 Vyjednavacia sila dodavatelov
e Diferenciécia vstupov
e Naklady prechodu u dodavatel'ov a u podnikov v danom odvetvi
e Existencia nahradnych vstupov
e Koncentracia dodavatel'ov
e Dolezitost’ dodavok pre dodavatel’a
e Dopad vstupov na vysku nakladov alebo na diferenciaciu

e Hrozba doprednej integracie

2.1.3.4 Vyjednavacia sila zdkaznikov
e Koncentracia zakaznikov verzus koncentracia podnikov
e Objem nakupu zékaznikov
e Naéklady prechodu u zékaznikov a u podnikov v danom odvetvi
e Hrozba spétnej integracie

e Existencia substitu¢nych produktov
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e C(Citlivost’ na ceny

2.1.3.5 Substitu¢né produkty
e Naéklady prechodu
¢ Relativna vyska cien — pomer cena/uzitok

e Sklon zékaznikov prechadzat’ na novy produkt [3]

2.2 Programovaci Jazyk Java

Java je programovaci jazyk vytvoreny Jamesom Goslingom zo spolo¢nosti Sun
Microsystems v roku 1991. Po prvy krat bola Java spristupnena pre verejnost’ v roku
1995. Sun Microsystems bol medzi¢asom prevzaty firmou Oracle Corporation, ktora
spolu so spolo¢nostou prebrala aj programovaci jazyk a do dnesného dna ho nad’alej
vyvija a prispdsobuje potrebam novych technoldgii. Od roku 1995 bolo vydanych mnoho
verzii jazyka, priCom najnovsou verziou je Java 1.8 oznacovana ako Java 8.

Zakladom funkcionality tohto jazyka je takzvany Java Virtual Machine (JVM). Ide o
softwarovi implementaciu pocitaca, ktory funguje ako akysi prostrednik medzi
programom a fyzickym strojom. JVM ma viacero implementacii pre rézne operacné
systémy, prostrednictvom coho zabezpecuje jednu z hlavnych vlastnosti jazyka —
nezavislost’ na platforme. Kod v jazyku Java je v kompilovany do takzvaného bytecode.

JVM potom interpretuje tento bytecode a vykonava program napisany v jazyku Java.

2.2.1 Charakteristiky jazyku Java

e Nezavislost’ na platforme. Ako uz bolo spomenuté, Java vyuZziva takzvany JVM
ako prostrednika medzi programom a cielenou platformou. Samotny program
V podstate bezi na virtudlnom stroji, a S fyzickym pocitatom komunikuje iba
JVM. Vdaka tomu je zabezpefend portabilita pre prakticky vSetky operacné
systémy.

e Objektovo orientovany jazyk. S vynimkou primitivnych typov (int, long, boolean
a pod.) su vsetky elementy v Jave spracované ako objekty.

e Silne typovany jazyk. Java vyzaduje aby mal kazdy objekt, vytvoreny

Vv zdrojovom kode explicitne urceny datovy typ.
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¢ Interpretovany a kompilovany jazyk — Zdrojovy kod Javy je transformovany na
bytecode, ktorého format je nezavisly na platforme. Bytecode instrukcie st potom
spracované v JVM pomocou takzvaneho Hotspot-Compiler, ktory obsahuje
bytecode interpreter a zaroven optimalizuje isté Casti kodu.

e Automaticka sprava pamate. Na rozdiel od inych jazykov ako je napriklad C si
Java spravuje de-alokaciu a alokaciu pamét'ového priestoru pre vytvarané objekty
automaticky. Samotny program nema priamy pristup k paméti. Takzvany
Garbage collector automaticky spracovava uZ nepouzivané objekty’ a

spristupiiuje pamét’ pre nové pouzitie. [4]

2.3 Jazyk XML

Skratka v ndzve znamena eXtensible Markup Language — pri¢om vyraz markup vo
vzt'ahu k programovacim jazykom znamend, Ze je urCeny pre spracovanie, definiciu
a prezentaciu textu. XML vsak bol primarne navrhnuty pre uloZenie, spracovanie
a prenos dat. V tom je aj hlavny rozdiel od najznamejSicho markup jazyka HTML ktorého

priorita je data zobrazovat'. [5]

2.4 Operacny systém Android

Android OS je momentalne jednoznacne najrozsirenejSim mobilnym operaénym
systétmom. Dnes uZ neexistujica spolo¢nost’ Android Inc bola zalozena v roku 2003
v Palo Alto v Californii §tvoricou Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Za
poslednych 14 rokov presiel mnohymi vyznamnymi zmenami a do dne$ného dnia bolo
vydanych niekolko verzii s va¢§imi ¢i menSimi rozdielmi. Tou poslednou verziou je
Android 7 s nazvom Nougat®. [6]

Z technologického hladiska je Android softwarové prostredie anie hardwarova
platforma. Je postaveny na Linuxovom kerneli4, na ktorom bezi Dalvik Virtual Machine
(DVM) — konkrétna implementacia JVM. DVM vytvara pre kazda Android aplikaciu

vlastnu inStanciu virtualneho stroja. [7]

2 Objekty na ktoré sa uz v kode neodkazuje Zziadna premenna
3 UZ od prvej verzie Android OS je kazd4 nazvana podla nejakej sladkosti
4 Linuxovom jadre
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2.4.1 Zaklady programovania pre Android OS

Android je zaroven kniznica jazyka Java, pouzivana pre tvorbu aplikacii. Java je
vyuzivana na definovanie akejkol'vek pozadovanej funkcionality aplikacii. Android OS
vyuziva taktiez jazyk XML pre definovanie ro6znych zdrojovych dat ako su retazce ¢i
konstanty. Zaroven sa XML pri Android vyvoji vyuziva pre definovanie uzivateI'ského

rozhrania (layout). [7]

2.4.2 Z&kladné komponenty Android aplikacie

2.4.2.1 Activity

Absolutne zékladnym stavebnym prvkom kazdej Android aplikicie je objekt triedy
Activity. Zjednodusene sa da povedat, Ze kazda inStancia tejto triedy reprezentuje jednu
obrazovku aplikacie. V ramci aktivity sa zdruzuje konkrétna funk¢énost’ vyzadovana pre
aktualnu obrazovku a suvisiaci layout.

Zakladné funkcie kazdej aktivity :

e Aktivita alebo jej komponenty musi implementovat’ pozadovant funkénost’ pre
dana obrazovku, ktoru reprezentuje. Spolu s tym sdvisi manipulécia s datovej
Casti a uzivatel'skym rozhranim.

e ZabezpecCit' spravny postup v takzvanom User Flow, slvisiacom pre danu
funkcionalitu. V podstate ide 0 zabezpecenie spravneho postupu krokov, ktoré
uzivatel’ vykonava pre dosiahnutie pozadovaného vysledku v ramci aktivity.

e Zaistit’ integritu dat v pripade, ze je aplikacia presunuta do pozadia a operaény
systém jej odoberie alokovany pamétovy priestor. Android OS je mobilny systém
astym sa viaze Casto akutny nedostatok operacnej pamite. Je bezné, Ze po
spusteni iného procesu, aplikacia pride o svoj alokovany priestor a tym padom i o
vytvorené objekty a premenné. Preto je nutné vo vhodnych bodoch zivotného
cyklu aktivity tieto data zabezpegit® pre buddci pristup.

e Aktivita musi spravne spravovat’ prechod od a ku d’al$im aktivitdm. Vytvorenie

novej aktivity sa realizuje prostrednictvom Intent objektu, ktory reprezentuje

5 Persist — pojem vyjadrujtci uloZzenie dat
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akysi zdmer a poskytuje novej aktivite alebo inému objektom, ktory ho pre svoju

inicializaciu potrebuje, informacie o tom preco a ako su aktivované. (1.11)

2.4.2.2 Service

Service je trieda objektov pouzivana pre chod aplikacie na pozadi. Dévodov na vyuzitie
tejto triedy méze byt mnoho — od komunikacie so serverom, cez hranie hudby az po zber
dat o uzivatelovi. Prave prehravanie hudby a synchronizécia so serverom na pozadi
definuju dva hlavné pristupy k procesom na pozadi. Zatial ¢o pri tom prvom ide
0 funkcionalitu priamo mierent pre uzivatel’a, ta druha je skor realizacia procesu, o ktorej

by uzivatel’ nemal vobec vediet’ z dovodu ¢o najkomfortnejSiecho pouzivania aplikacie.

[8]

2.4.2.3 Broadcast receivers

Ide 0 komponent ktory umoziuje aplikacii prijimat’ r6zne spravy od operacného systému.
Ako priklad mézeme uviest’ prepojenie zariadenia s inym prostrednictvom Bluetooth
a prijatie spravy od druhého zariadenia, ktora je uréena prave pre dant aplikaciu. Dalsi
priklad méze byt nastavenie alarmu s notifikiciou, ktord upozoriiuje uzivatela na
nastaveny alarm v aplikacii. Vd’aka implementovanému Broadcast receiveru aplikacia
nemusi ostat’ beZat aZ do momentu alarmu. Samotny receiver nemdze pracovat
s uzivatel'skym rozhranim, iked moze vytvorit Android notifikaciu, ale v principe

funguje ako akasi vstupna brana ku d’alsim komponentom a funkcionalite. [8]

2.4.3 Subor Android Manifest
Pred tym nezZ Android OS mdze spustit’ niektory zo zakladnych komponentov, musi byt
vopred informovany o jeho existencii. K tomuto u¢elu obsahuje kazda Android aplikacia
Specificky subor - takzvany Android manifest file
Tento subor deklaruje:
e Povolenia k vyuzivaniu funkcionality zariadenia, ktoré aplikacia pre svoj chod
potrebuje. Od verzie Androidu 6.0 sU niektoré z nich oznacené za nebezpecné
a preto si aplikacia musi vypytat’ implicitné povolenie od uzivatela.

e Minimalnu verziu opera¢ného systému, na ktorom aplikacia funguje.
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Hardware a systémovy software, ktory aplikacia vyuziva — kameru, Bluetooth,
telefon a d’alsie.

Kniznice Google API okrem Android frameworku ktoré aplikacia vyuziva —
napriklad Google Maps API.

A predovsetkym zoznam zakladnych komponentov, z ktorych aplikacia

pozostava a ich vlastnosti. [8]

Zdroje aplikacie

Aplikacia nepozostava len zo zdrojového kodu. Pre svoj chod potrebuje aj mnozstvo

zdrojov — resources ako su napriklad obrazky alebo audio subory. Takisto obsahuje

zoznam farieb, ret'azcov konstant ¢i spominanych layoutov, ktoré st vSetky definované

prostrednictvom jazyka XML. Kazda ztychto resource ma pri procese vytvorenia

aplikacie — takzvanom builde priradené ID jedine¢né v rdmci apliké&cie. Odkazovanim sa

na tento unikatny identifikator je potom mozné ziskat’ v kdde dany zdroj. [8]

2.5 Marketingovy mix MM

Ide o subor marketingovych néstrojov, ktoré podnik vyuziva aby dosiahol svojich

marketingovych ciel'ov na cielovom trhu. Marketingovy mix obsahuje takzvané 4P :

Produkt (Product) — ¢okol'vek ¢o moze byt poskytované na trhu k uspokojovaniu
potrieb alebo priani o je jadrom obchodnej ¢innosti podniku a ovplyviiuje z vel'kej
Casti 1 ostatné zlozky MM o zahffia materidlny tovar, sluzby, skusenosti, udalosti,
osoby, miesta, vlastnosti, organizicie, informacie a myslienky o je mozné ho
doplnit’ réznymi komplementami a pridavnymi zariadeniam

Cena (Price) — cena je jedinym prvkom marketingového mixu, ktory vytvara pre
podnik prijmy. Je rovnako dodlezitd pre zdkaznikov, pretoze urcuje mnozstvo
penaznych prostriedkov, ktorych sa musia zriect. Cena nemusi byt vzdy 21
vyjadrend v penaznej forme. Stava sa taktiez jednym z prvkov konkurencného
boja.

Miesto, distribucia (Place) — medzi hlavné tlohy distriblcie patri predaj produktu,
vratane zabezpeCenia odpovedajucich sluzieb pre produkt a komunikacie o

produkte. Distribu¢né stratégia vychadza z obecnej podnikatel'skej stratégie a
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hl'ada spojenie medzi vyrobcom a zakaznikom. V podstate sa jednd o procesy
fyzického premiestnenia (preprava, skladovanie, riadenie zasob), zmeny
vlastnickych vztahov a dalSie podporné c¢innosti (zber marketingovych
informécii, poistenie, Gverovanie)
Marketingova komunikécia (Promotion) — jej ciele s 0
o Vyvolat’ a udrzat’ zdujem zakaznikov o podnik a jeho ponuku produktov
o Donutit’ zakaznikov k takému spravaniu sa, aké podniku vyhovuje

O Zaroven si kladie za ciel oslovovat’ nielen zakaznikov ale pdsobit’ aj na
podstatné okolie podniku ¢i dokonca zamestnancov samotného podniku.

[3]
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3 ANALYZA SUCASNEHO STAVU

Pociatoénym krokom akéhokol'vek projektového planu musi byt bezpodmienecne
analyza vSetkych internych aj externych faktorov ktoré na tento plan vplyvaja. Analyza
poskytuje mnozstvo dat, informacii a znalosti, sliziacich na podporu rozhodovania.
Vdaka kvalitnej baze znalosti je nasledne mozné vypracovat Co najvyhodnejSiu
a najuspesnejsiu stratégiu. A prave spravna stratégia je zakladom pre uspesne podnikanie,
a to nie len na trhu informacnych technolégii ale prakticky v kazdom obore. Navrhnutie
spravnej stratégie a vytvorenie kvalitného projektového planu zabezpeci spolo¢nost’ pred
buddcimi chybami a r6znymi rizikami, ktoré by sa v prejavili az pocas implementacie
planu a znamenali by v mnohych pripadoch nemalé straty a plytvanie zdrojov, ¢i uz

finan¢nych alebo l'udskych.

3.1 Trh mobilnych aplikacii

Prva Cast’ analyzy sa bude venovat externych faktorom — predovsetkym vlastnostiam trhu
mobilnych aplikacii a neskdr konkrétne trhu mobilnych aplikacii pre Android OS.
Pociatky tejto oblasti siahaji do rokov 2007 a 2008 kedy bol na trh uvedeny prvy iPhone,
respektive prvy smartphone s opera¢nym syst¢émom Android — HTC Dream. Spolo¢nost’
Apple so svojimi produktami rady iPhone priniesla na trh po prvy krat smartphone tak
ako ho pozname. Do nastupu prvého iPhone mala véc¢Sina zariadeni kladvesnicu a pre
ovladanie dotykového displeja sluzil takzvany ,,stylus®. Rada iPhone so svojim, po prvy
krat produkéne pouzitelnym, kapacitnym displejom priniesla zariadenie, ktoré bolo
skutoéne mozné ovladat’ len svojimi prstami. To polozilo zdklady trhu mobilnych
aplikécii tak ako ho dnes pozname a odstartovalo raketovy rast celej oblasti mobilnych

zariadeni.

3.1.1 Zakladné vlastnosti trhu
Prvou dblezitou vlastnost'ou tohto trhu je jeho velkost. Za poslednych desat’ rokov
narastol pocet mobilnych zariadeni na tomto trhu na 2,1 miliardy a odhadovany rast je

na takmer tri miliardy zariadeni v roku 2020. [9]
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Graf ¢. 1 Pocet pouzivatel'ov smartphonov a prognoza rastu

Na samotnom portali Google Play je do dnesného dia evidovanych 2,5 miliona aplikacii
[10] a tento pocet sa len za posledné dva roky zdvojnasobil. Na jednu stranu to indikuje
obrovsky rozmach trhu no na druhu stranu ukazuje, ze kazdy projekt realizovany v tejto
oblasti moéze oc¢akavat’ znaénu konkurenciu. Zaroven je vSak nutné pozriet' sa na tieto
Statistiky i z iného uhlu pohl'adu — spolo¢nost’ Google zverejiiuje informacie o celkovych
poctoch stiahnuti Android aplikacii a toto ¢islo sa v roku 2016 vySplhalo az na zavratnych
65 miliard stiahnuti [11], ¢o ukazuje na velky potencial zisku aspon zakladnej

zakaznickej bazy pre takmer kazdy produkt.
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Graf ¢. 2 Pocet stiahnutych aplikacii z portalu Google Play
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Z uvedenych dat je zrejmé aky giganticky je trh s mobilnymi zariadeniam i trh s
mobilnymi aplikdciami a aké mnozstvo prilezitosti na realizovanie projektu v oblasti
vyvoja aplikacii sa na iom nachadza.

Dal§im $pecifikom tohto trhu je jeho raketovy rast. Len desat’ rokov spét’ prakticky
neexistoval a dnes dodava produkty viac nez dvom miliardam koncovych uzivatel'ov.
Tento faktor sa viaze so zavratnym tempom akym informacne technolégie prenikaju do
zivota takmer kazdého jednotlivca. V dnesnej dobe sa bezny pouzivatel stretne s urcitou
formou technoldgii pri akejkol'vek ¢innosti — napriklad sociélne site pri komunikécii,
internet banking vo financiach, Klientske informaéné systémy v zdravotnictve,
informac¢ny systém pri objednavani jedla, ktory ¢asnik pouziva na zadanie objednavky
Vv reStauracii, a podobné priklady sa daji ngjst’ v podstate vSade. A velmi podstatnym
trendom pre tato diplomovu pracu je to, Ze dnes je uz ku kazdému z tychto systémov
vyvijand mobilnad aplikacia. Spolu s nimi existuje samozrejme mnozstvo aplikacii,
fungujacich ako samostatny produkt — hlavnym prikladom a zaroven najva¢$im

segmentom trhu su mobilné hry.

3.1.2 Rozdelenie trhu podl’a OS

Tieto trhy je mozné rozdelit’ na zaklade mnohych Klasifikacii — hardwarové vlastnosti
zariadenia, jeho vyrobca, rozne demografické kritéria ako vek pouZzivatela €1 krajina,
z ktorej pochadza, typ aplikacie — sprostredkovanie komunikacie, hry, r6zne nastroje
a podobne. Tym prvym, ktorym sa budem zaoberat’ je vSak rozdelenie podl'a opera¢ného
systému, ktory zariadenie pouziva. Aktualne na tomto trhu existuju len dvaja konkurenti,
ktorych ma zmysel rozoberat' — Android od spolo¢nosti Google aiOS od spolo¢nosti
Apple [12]. Dalsie spolo¢nosti pdsobiace v oblasti nemaji dohromady ani len
jednopercentny podiel na trhu predanych mobilnych zariadeni, preto ich v tejto praci
d’alej nie je nutné rozoberat®. Graf ¢.3 ukazuje percentuélne rozdelenie systémov Android

a i10S na smartphonoch za posledny rok.

¢ Windows Phone, Blackberry a dalsi
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Graf ¢. 3 Percentualny podiel zariadeni podla operacnych systémov [12]

Z grafu jasne vidiet, Ze spolo¢nost’ Google si uz dlhSiu dobu udrziava na tomto trhu
jednoznaéné monopolné postavenie. Koncom roka 2016 malo az 86 percent predanych
zariadeni predinstalovany ich operaény systém Android OS. Prave tento fakt suvisi
s mojim p6sobenim na tomto trhu a spolu s mojimi skisenostami s vyvojom pre tdto
platformu je ddvodom, preco sa tato diplomova praca bude zaoberat’ vyvojom aplikacie
pre Android OS. Preto budt d’alSie Casti analyzy rozoberat’ prave trh aplikacii pre tuto

platformu.

3.2 Trh aplikécii pre Android OS

Z analyzy trhu mobilnych zariadeni vyplyvaju tri zakladné Statistiky definujlice rozmer
trhu aplikécii pre Android OS. V prvom rade sa za necelych 10 rokov jeho existencie
dostalo ku koncovym zékaznikom 65 miliard kusov produktov — aplikécii [11]. Pocet
produktov na tomto trhu do konca roku 2016 dosiahol 2.6 miliéna [10] a po¢et uzivatel'ov,
tj. potencionalnych zékaznikov, sa momentélne pohybuje na trovni 1.8 miliardy’. Tieto
¢isla ukazuju do akych monumentalnych rozmerov naréstol trh, na ktorom sa aplikacia
vyvijana v ramci tejto prace pokusi uchytit, a predovSetkym z nich vyplyva viacero
informacii sluziacim pre rozhodovanie sa pri vyvoji aplikcii.

Prvé dva fakty, ktorym sa budem venovat' je obrovské mnozstvo prilezitosti a sila

konkurencie na trhu.

7 86 percent [12] z 2,1 miliardy pouZivatel'ov smartphonov (1)
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3.2.1 Prilezitosti verzus konkurencia
Najpozitivnejsim faktorom pre vyvojarov aplikacii je kvantum prilezitosti na vyvoj.
Mobilnym zariadeniam dnes kazdému uzivatel'ovi dodavaju pristup ku vacsine funkcii
informaénych technologii v podstate okamzite a neustale. Vd’aka tomu vznikol priestor
pre implementéciu tychto funkcii a na ich kreativne pretvorenie do formy mobilnej
aplikacie. Zoznam kategorii podl'a portalu Google Play ukazuje v akych oblastiach sa d&
vytvorit’ produkt pre tento trh

e Edukacné

e Zivotny ityl

e Zabava

e Biznis

e Personalizécia

e Nastroje

e Média

e Sociélne siete a komunikécia [13]
V kazdej z tychto oblasti existuje mnozstvo prileZitosti, ¢i uz na inovaciu uz exitujiacich
funkcii alebo implementaciu Gplne novych.
Spolu s velkost'ou a pritazlivostou tohto trhu sa vSak viaze aj fakt, ze pri vyvijani
akejkol'vek aplikdcie sa musi kazdy vyvojar vysporiadat so znacnou konkurenciou.
V dnesnej dobe na tomto trhu posobi mnoZstvo velkych, strednych aj malych firiem
aspolu snimi i mnoho jednotlivcov. Preto je pri vyvoji novej aplikdcie velmi
pravdepodobné, Ze uz podobny produkt existuje. Z toho doévodu je nutné vyvoj a predaj
produktu podporit’ nadStandardnymi sluZzbami a kvalitnym marketingom. Medzi sluZby,
ktoré poskytuje len maloktory z vyvojarov-jednotlivcov patri napriklad podpora pre
pouzivatelov. Dalej je nutné udrzovat’ krok svyvojom technoldgii isamotného
Androidu. Ten sa totiz neustale vyvija a tym sa menia vlastnosti a podmienky prostredia
Vv ktorom aplikécie funguju. Preto je vhodné mysliet’ pri vydavani updatov pre aplikaciu
I na tento faktor. Samotné updaty aplikacie navyse nesluZzia len na udrzovanie aplikacie
Vv ¢o najaktudlnejSom stave, no vd’aka nim portal Google Play povazuje aplikaciu za stale
,»Ziva“ ato vyrazne pomaha umiestneniu aplikacie v rebrickoch. Tym padom sa
samozrejme zvySuju pocty pouzivatel'ov, ku ktorym sa produkt dostane.

Dalsie faktory analyzy trhu si rozoberieme v ramci PEST analyzy.
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3.2.2 PEST analyza

3.2.2.1 Politické a legislativne faktory

Pre vyvojara mobilnej aplikacie su tieto faktory v podstate zanedbatelné. Trh je
medzinarodny a tak legislativa jednotlivych S$tatov, v ktorych sa konkrétny vyvojari
nachadzaju, vplyva na ich pracu minimalne. Dokonca je trh Android aplikacii natol’ko
Specificky, ze regulacné néstroje a pravidla spolo¢nosti Google majii omnoho vyraznejsi
dopad na ich pésobenie. Samotny portal Google Play je ur¢itym spésobom obmedzovany
v niektorych lokalnych trhoch, ako je napriklad ten ¢insky. Cina sa vytrvalo pokusa
obmedzit’ vplyv a tym padom i zisky spolo¢nosti Google a preto napriklad nepovol'uje
predaj platenych aplikacii ¢i mikrotranSakcie na svojom uzemi. Napriek tymto sCasti
politickym obmedzeniam ma vSak kazda aplikacia velké mnozstvo priestoru kde sa moze
uplatnit’ bez podobnych problémov.

Nedostatok vplyvu legislativ jednotlivych Statov spdsobuje scasti i fakt, Ze ide o vel'mi
mlady trh. V mnohych pripadoch si zakonodarné organy krajin neuvedomuju fakt, ze ide
0zich pohladu neregulovany trh atak eSte nedoslo kzmenam v zékonoch
a podmienkach pre firmy ¢i podnikatel'ov v tomto obore..

V ramci riadenia vztahu so zakaznikom, tj. pouzivatelom aplikacie je s legdlneho
hl'adiska vhodné zhodnotit’ a spravne pristapit’ k nasledujucim bodom :

e SpOsob monetizacie — akou cestou bude aplikacia spoplatnena a predovsetkym
ako jasne bude o tomto spdsobe informovany zékaznik. V dnesnej dobe viacero
developerov vyuziva rézne praktiky klamania pouzivatelov ako napriklad
informovanie o spoplatnenych Castiach aplikacie az po tom, ¢o aplikaciu dlhsiu
dobu pouZzivajl.

e Aké informécie budl o pouzivatel'ovi zbierané a ako budu vyuzité. Uzivatel'ské
data aich predaj tretim strandm tvoria trh sdm o sebe a jednoznaéne velmi
vynosny. Je vSak logické, ze podobné funkcie aplikidcie nebudu uzivate'mi
vnimané pozitivne, a to v mnohych pripadoch ani vtedy, ked’ ide o zber v zaujme
podpory funkcionality aplikacie. Ak vSak aplikacia podobnu ¢innost’ vykonava je
absolutne nevyhnutné aby o tom bol uzivatel’ vopred a vel'mi jasne upozorneny.

Nedostato¢na transparentnost’ pri plneni predchadzajicich dvoch bodov moéze viest
K roznym staznostiam, negativnym hodnoteniam a Vv extrémnych pripadoch az

k zalobam. [14]
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Poslednym faktorom z tejto skupiny, ktory mierne posobi na tento trh je fakt, ze aplikacie
si nehmotné produkty aich predaj, ateda tvorba zisku je takmer stopercentne
sprostredkovana cez portal Google Play. Vd’aka tomu nemusia spolo¢nosti ziskavat’ rozne

licencie pre posobenie a vyvoz do zahranicia.

3.2.2.2 Ekonomické faktory

Najpodstatnej$im faktorom vplyvajucim na ekonomiku trhu mobilnych aplikacii je jeho
extrémne rychly rast. S narastom poctu zariadeni a uzivatel'ov sa zvySuje i potencidlny
zisk z kazdého produktu. Na grafe ¢.4 vidiet’ Ze celkové zisky na tomto trhu v roku 2016

sa vy$plhali na zavratnych 88 miliard dolarov. [15]
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Graf ¢. 4 Celkové zisky z mobilnych aplikécii [15]

Zaroven mozeme vycitat’ Z prognoz, ze sa ocakava stabilny rast aj d’alSich rokoch. Trh
bude totiz s rastom svojej hodnoty nad’alej expandovat. To znamena viac mobilnych
zariadeni, viac pouzivatel'ov — potenciondlnych zakaznikov a spolu s tym samozrejme
narast neustély rast konkurencie. Rovnako na rast hodnoty trhu vplyva i technologicky
rozvoj, spolu s ktorym sa neustale objavuju nové moznosti a sSpésoby tvorby produktov
na poli informaénych technol0gii a teda i na trhu mobilnych aplikacii.

K zaujimavej informacii sa dostaneme ked’ porovname vel'kosti a zisky trhov aplikécii
pre i0S a Android. Podla poslednej Statistiky serveru App Annie generuje trh aplikacii

pre iOS dvojnasobok ziskov v porovnani s Androidom a to len s poloviénym mnozstvom
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aplikécii [16]. Tento fakt ukazuje, ze monetizacia prostrednictvom platenej aplikacie ¢i
s pomocou mikrotransakcii bude pri Android aplikécii 0 poznanie zlozitejSia ako pri
vyvoji aplikacie pre iOS.
Zisky z Android aplikacie su generované viacerymi sposobmi :

e Platena aplikacia

e Trial verzia aplikacie

e Mikrotransakcie

e Reklamy

e Predaj uzivatel'skych dat
Na grafe ¢. 5 vidiet’ pomery poctov stiahnuti podla cien jednotlivych aplikacii. Tato
Statistika je pre analyzu vel'mi dolezita — bude podl'a nej pravdepodobne nastavena finalna
cena aplikacie, o ktorej vyvoji pojednava tato diplomova praca. Celkovy pomer platenych
aneplatenych aplikécii na portadli Google Play je v dobe pisania tejto préce
212 304/2 452 788. [17]
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Graf ¢. 5 Pomer stiahnuti podla ceny aplikacie [17]

Mikrotransakcie ako spdsob tvorby zisku z aplikacii su vyuzivané predovsetkym pri
hréach, no priestor na ich implementéciu existuje aj pri inych typoch produktov. Odhaduje
sa, ze takzvané in-app nakupy vyuZiva priblizne 5 percent uZivatelov, no pomer

generovanych ziskov je 37 miliard z mikrotransakcii ku 27 miliarddm z platenych
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aplikécii. In-app nakupy jednozna¢ne vedu ako spOsob tvorby zisku — vytvaraju 48.2
percenta, zatial' o predaj aplikacii 37.8 percenta areklamy 14 percent [18] . Na
zaklade tychto dat bude v neskorsich Castiach prace vytvoreny monetizaény model pre
vyvijanu aplikaciu.

Pre potreby tejto prace su podstatné i regulacné poplatky spolo¢nosti Google. Konkrétne
25 dolérovy poplatok pre validaciu konta na portali Developer Console, prostrednictvom
ktorého sa umiestniuju aplikacie na Google Play. Zarovenn Google zaviedol transakény
poplatok za kazdy predaj na ich portali a to 30 percent z predajnej ceny, ¢i uz ide o platenu
aplikaciu alebo mikrotransakcie.

Marketing miereny na podporu predaja aplikécie, o ktorej pojednava tato diplomova
praca bude z dovodu minimalneho rozpocétu takmer vyhradne neplateny. Z toho dévodu

nie je nutné analyzovat’ ekonomické faktory tejto Casti trhu.

3.2.2.3 Sociéalne faktory

Vytvorenie cielovej skupiny zdkaznikov je jednou zo zédkladnych €asti tvorby akejkol'vek
produktovej stratégie. Preto je nutné analyzovat socidlne faktory trhu, tj. vlastnosti
potenciondlnych zakaznikov. Ti sa daji kategorizovat podla viacerych kritérii,
a pomocou tychto rozdeleni je mozné ziskat’ uréitt bazu znalosti podporujucich buduce
rozhodovanie.

V prvom rade ide o rozdelenie podl'a veku. Informaéné technologie su uz samé o sebe
pomerne mlada oblast’ a ked’ ju konkretizujeme na smartphony a mobilné aplikacie

dospejeme ku faktu, Ze ide o zélezitost’ predovSetkym mladSich generacii.
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Graf ¢. 6 Percentualny podiel vlastnikov smartphonu podla veku
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Tuto hypotézu potvrdzuje i graf ¢.6 na ktorom vidiet, ze medzi 'ud'mi vo veku 18-29
rokov vlastni mobilné zariadenie az 85 percent, zatial’ ¢o u vekovej kategorie nad 50
rokov tieto Cisla klesaju k 50 percentam [19]. Samozrejme Vv zaujme ¢o najvacSicho
uspechu produktu nie je rozumné odignorovat ziadnu skupinu potencionalnych
zékaznikov, no prvoradym bude pravdepodobne cielenie na mladsie ro¢niky.

Podstatnym socialnym faktorom je krajina pévodu pouzivatel'ov. V roku 2016 doslo
k zmenam v rebri¢koch krajin s najvys$$im poc¢tom stiahnuti. Po dlhej dobe stratili USA,
ako dlhodoby lider tejto Statistiky svoje prvé miesto, ked’ ju s viac nez 6 miliardami
stiahnuti predbehla India. Na d’al$ich miestach sa uz tradi¢ne umiestnili Brazilia a Rusko,
amedzi 5 krajin s najvac¢sim poctom stiahnuti sa dostala Indonézia, ktora z tejto Statistky

vytla¢ila Mexiko [20].

v miliardach
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Graf ¢. 7 Pocet stiahnuti podl'a krajiny v roku 2016 [20]

Tato demograficka informacia je pre vyvojarov aplikacii dolezita predovsetkym z dévodu
nutnosti lokalizacie. Prelozit’ a prisposobit’ produkt pre viacero jazykov a krajin je znacne
naro¢né na zdroje, preto je potrebné zhodnotit’ aky narast zisku sa da ocakavat’ pri danom

zvySeni nakladov.
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3.2.2.4 Technologickeé faktory

Ked’ze si mobilné aplikacie ako software sucastou informacnych technologii, maju na
ich vyvoj technologické faktory najvacsi vplyv spomedzi faktorov PEST analyzy. Pocas
vyvoja je nutné na zaklade viacerych kategorii vybrat’ cielenu skupinu zariadeni. Prili§
Siroky zéber totiz sposobuje znacny narast ndkladov a prili§ zky zas obmedzuje vel'kost
skupiny potencionalnych zakaznikov.

Zariadenia s operacnym systémom Android je mozné klasifikovat’ na zaklade viacerych
kritérii. Tie najdOleZitejSic st verzia operaéného systému, vyrobca smartphonu,
hardwarové S$pecifikacie zariadenia aich typ — tj. smartphone, tablet, smartwatch
a Android TV.

Android OS sa neustale vyvija. Spolu s vyvojom novych technoldgii vznikajda nové
funkcie a spdsoby zobrazovania, spracovania a ziskavania dat®. Na tento trend je nutné
reagovat’ vydavanim d’al$ich verzii operacného systému s podporou novej funkcionality.
Problémom vsak je, Ze mobilné zariadenia s Android OS vyrdba mnozstvo vyrobcov,
ktory musia ku kazdej novej verzii operacného systému vytvorit’ update pre kazdé
zariadenie. To je samozrejme extrémne naro¢né z finanéného i ¢asového hl'adiska a preto

je dnes trh roztrieSteny na viacero mensich fragmentov podl'a verzie Androidu.
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Graf ¢. 8 Percentualny podiel zariadeni na trhu podl'a verzie Android OS [21]

8 Prikladom moze byt nova funkcia uzivateI'ského vstupu u konkurenénej spoloénosti Apple — Force touch.
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Kazda verzia Android OS maé vlastné $pecifika, ¢i uz nova funkcionalitu® alebo nové
pravidld pouzivanial®. Pri vyvoji kvalitnej aplikacie je nutné zhodnotit’, ktoré verzie
systému bude podporovat’ a zabezpecit na kazdej z nich jej bezproblémovd prevadzku.
Dal§im technologickym kritériom na ktoré musi mysliet’ vyvojar je mnoZstvo vyrobcov
posobiacich na trhu mobilnych zariadeni. Takmer kazdy vyrobca ma viac ¢i menej
upravenu verziu operaéného Systému s ¢im sa viaze nespocet tskali pri vyvoji aplikacii.
Jednoznacne najvacsim hraCom na tomto trhu je spolo¢nost” Samsung, ktorej nadstavba
nad zakladny Android je prave jedna z najagresivnejSich. Z vlastnych skusenosti ako
Android developer viem, ze prave zariadenia od Samsungu sposobuju najviac kritickych
chyb kvoli ktorym aplikacie prestavaja fungovat’. Z toho dévodu je pri vyvoji absolitna
nevyhnutnost’ otestovat’ aplikaciu na ¢o najvacSom pocte smartphonov znacky Samsung.
Okrem tejto firmy na trhu pdsobia znacky LG, Huawei, Lenovo, Motorola, Sony, HTC,
Xiaomi, Asus a mnoho d’alsich mensich vyrobcov.

Dolezity faktor su taktiez hardwarové vlastnosti zariadenia, na ktorom aplikacia bezi.
Dnesny trh mobilnych zariadeni ich deli do troch zakladnych kategoérii podl'a ich vykonu:
low-end, mid-end a high-end. V zaujme kazdého vyvojara je optimalizovat’ zariadenie
tak aby ina tych najslabSich smartphonoch fungovala v ramci moznosti plynule
a bezproblémovo. Hlavnym problémom je sprava zdrojov, konkrétne operacnej pamate.
Je vel'mi jednoduché zabudnit na fakt, ze aplikacia drzi v paméti viacero obrazkov vo
velkom rozliSeni a to smeruje takmer vzdy k padu aplikacie kvéli nedostatku RAM™.
Z tychto dovodov je rozumné otestovat’ aplikaciu pred jej vypustenim na trh ako na
silnych zariadeniach tak i na tych slabych.

Poslednym technologickym rozdelenim Android zariadeni je podla ich typu.
NajrozsirenejSie st v dneSnej dobe mobilné zariadenie, tablet, ,,chytré“ hodinky
a Android TV. Kazdy vyvojar si musi opat’ zanalyzovat prinos a naklady vyvoja na
jednotlivé typy, ked'Zze kazdy z nich ma iné vlastnosti. Ak sa rozhodne podporovat

viacero typov je nutné pre kazdy z nich vydéavat upravené verzie aplikacie

® Android 7.0 Marshmallow priniesol napriklad ,,split-screen” — moZnost mat’ na obrazovke zarovef
otvorenych viacero aplikécii

10.0d verzie Androidu 6.0 je pre pristup k niektorym systémovym funkciam nutné pytat’ od pouzivatela
implicitné povolenie.

1 OOM - out of memory exception
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3.3 SWOT analyza
Tato analyza sa bude zaoberat mojim pdsobenim na trhu mobilnych aplikacii. Ako
Android developer pracujem vo firme uz 2 roky a z toho vyplyvaju moje silné stranky

a schopnost’ identifikovat’ prilezitosti na trhu. Zarovenn zhodnotim svoje slabé stranky

a hrozby, ktoré sa pri vyvoji aplikécii pre Android bezne vyskytuju.

UZito¢né pre dosiahnutie

Skodlivé pre dosiahnutie ciel'ov

masového uspechu
Ocakavany stabilny rast trhu
— neustély nérast bazy
potencionélnych zékaznikov
Né&jdenie neobsadeného
priestoru na trhu a vytvorenie
produktu, ktory este

neexistuje

ciel'ov
Vnutorné Silné stranky Slabeé stranky
faktory e 7 ro¢né skusenosti s vyvojom |e Neexistujuce meno, neznama
softwaru znacka na trhu
e 3 rocné skusenosti s vyvojom |e  Takmer nulovy finan¢ny
mobilnych aplikécii rozpocet
e Schopnost’ vypracovat’ e Minimalne 'udské zdroje
analyzu a nasledne stratégiu  |¢  Obmedzené moznosti
celého projektu monetizécie — vyplyva
e Schopnost’ vypracovat a z vlastnosti trhu, pouzivatelia
aplikovat’ marketingovy plan s Android OS sU zvyknuty na
e Znamosti z oboru sluzby zdarma
informacénych technologii
VonkajSie | PrilezZitosti Hrozby
faktory e Moznost rychleho a e Vonkajsie hrozby, moznost’

vyuzitia aplikacie pre Sirenie
malwaru a virusov

Vstup novej konkurencie

S podobnym, ¢i dokonca
rovnakym produktom
Nebezpecenstvo ,,priemyselnej

Spionaze*

Tabul'ka ¢.1 SWOT analyza
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3.4 Porterova analyza piatich sil

Tato diplomova praca bude rozoberat vyvoj aplikdcie ktora formou takzvanej

»gamifikacie

“12 poskytuje pouzivatelovi externy zdroj motivacie a slizi na zvysenie

produktivity v oblastiach, ktoré si on sdm vyberie. Porterova analyza piatich sil sa bude

preto zaoberat’ tymto konkrétnym tsekom trhu mobilnych aplikacii.

3.4.1.1 Existujuca konkurencia

Na tomto trhu uZ mézeme najst’ nickol’ko konkuren¢nych produktov, avsak z podstaty

aplikacie existuje stale zna¢ny priestor na ziskanie diferencia¢nej vyhody.

Habitica. Prvym najdenym konkurentom je produkt Habitica Na tejto aplikécii bol
pojem gamify aplikovany do absolutneho detailu. Uzivatel'ovi poskytuje moZnost’
vytvorit’ si zo svojho Zivota na prvy pohlad plnohodnotné RPG'. Sluzba je
predovSetkym poskytovand ako webova aplikacia, t& mobilnd vznikla ako
doplnok. Hlavné nevyhody aplikacie a teda priestor na ziskanie vyhody su nie
kvalitativne priemerné anie prave najestetickejSie uzivatel'ské rozhranie,
pomerne komplikovany pristup k funkciam, prehnany déraz na personalizaciu
profilu!* anedostatoéna moznost kategorizacie vykonavanych a sledovanych
¢innosti. [22]

LifeRPG. Druhym potencionalnym konkurentom je produkt od vyvojara Javiera
Pujara. Princip tejto aplikacie je o ¢osi blizsie tomu, ktory bude aplikovany mojej
aplikacii. Nekladie uz taky velky doraz na profil uzivatel'a ale zaobera sa
predovsetkym kategoriami a ¢innostami, v ktorych sa chce pouZzivatel zlepSovat.
V omnoho vd¢Som rozsahu su vtejto aplikécii rozpracované Statistické
a planovacie funkcie. Dvoma hlavnymi problémami tohto produktu st prehnana
komplikovanost ako uzivatel'ského rozhrania tak i funkcionality a celkovo
neatraktivne uzivatel'ské rozhranie. [23]

Fabulous — Motivate Me. Tato aplikacia nesleduje princip gamifikacie avsak za
svoj hlavny ciel’ si kladie motivovanie uzivatel'a k dosiahnutiu ur¢itych cielov —
Z toho dovodu ju povazujem za rovnako vyznamni konkurenciu ako predosle dve.

Vyvojari tejto aplikacie nezvolili kvantitativny pristup Kk sledovaniu

12 Z anglického pojmu ,,gamification* — aplikovanie hernych prvkov a aspektov do bezného Zivota
13 Role Playing Game
14 Nevyhnutné pri pokuse o napodobnenie RPG principov
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a motivovaniu Vv urcitych oblastiach ale sami svoj produkt oznacuju za viac
holisticky. Problémom a teda priestorom na zisk vyhody mojho produktu je ze
sprevadza pouzivatela celym procesom motivacie vel'mi jasne danym sposobom
a dodava mu len vel'mi maly priestor na personalizaciu. Na druht stranu ide
0 aplikéciu s nepochybne najdokonalej$im a najestetickej$im uzivatel'skym
prostredim, za ktoré ziskal i ocenenia Editor’s Choice a Top Developer na portali
Google Play. [24]

Okrem tychto produktov na trhu existuje viacero mensich aplikacii, ktoré sa vSak odlisuju

uz len malymi rozdielmi.

3.4.1.2 Vstup novej konkurencie

Bariéry vstupu na tento trh su v podstate minimalne. Developerom nebrani ni¢ vyvinat’
podobnu aplikaciu a pokusit’ sa o prebratie zakaznikov uz existujucim produktom. Malou
vyhodou tejto sekcie trhu mobilnych aplikacii je, ze ak raz zdkaznik zacne pouzivat
niektoru z aplikacii tohto typu, od prvého momentu vytvara urcitt datova bazu ktora sa
stane neoddelitenou sucastou aplikacie a jej principu. Tieto data - profil, kategorie,
cvi¢enia, Cinnosti a podobne, je nemozné automaticky prenasat’ medzi aplikdciami
a Vv pripade, ze chce pouZzivatel' prejst’ ku konkurencii musi tieto data bud preniest’
manudlne alebo ich postupne zacat’ vytvarat’ nanovo.

Trh mobilnych aplikacii je vo vSeobecnosti lukrativnym trhom a zdujem potencionalnej
konkurencie bude neustéle rast’, preto je pravdepodobnost’ vstupu novych konkurentov

vysoka.

3.4.1.3 Sila kupujucich

Zakaznici tohto trhu maju na jednu stranu pomerne velky vyber alternativ ku
konkrétnemu produktu, avSak ako bolo uz spomenuté, je narocné prejst od jednej
aplikécie k druhej ak ta prva urcity ¢as pouziva. Zaroven vSak ide v ramci trhu mobilnych
aplikacii o zakaznicku zakladnu, ktora je dlhodobo zvyknuta na pristup k sluzbam zdarma
a preto sa ceny ako aplikacii tak i mikrotransakcii drzia vyrazne nizko. Kazdopadne plati,
ze pre zisk zakaznikov musi vyvojar poskytnut’ vysoko kvalitny produkt a v najlepSom

pripade sa od konkurencie odlisit’ ¢o najinovativnejSim spdsobom.
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3.4.1.4 Sila dodavatel’ov

Tento faktor je na trhu mobilnych aplikacii v podstate zanedbatel'ny. Via¢sina vyvojarov
jednotlivcov sa pri tvorbe aplikacie zaobide s takmer nulovymi zdrojmi a sila dodavatelia
prakticky neexistuje. VSetky vyrobné faktory — vyvojove prostredia ako Android Studio
¢i Eclipse, vyvojové nastroje — Java Development Tools a d’alSie, su pristupné zdarma

a ich dodavatelia teda nemaju ziadny vplyv na developerov.

3.4.1.5 Substitucie

Hlavnou substiticiou tejto skupiny aplikacii je prirodzend l'udskd motivacia. Kazdy
Clovek sa dokaze motivovat’ do c¢innosti, ktoré ho zaujimaji aj bez externej formy
motivacie. Tiez je mozné v urcitych oblastiach vyhladat’ sluzby I'udi, ktory sa zaoberaji
podobnou ¢innost'ou — tréner pri cvi¢eni, vyzivovy poradca a podobne. RPG aspekt tohto
typu produktu je samozrejme vzdy mozné substituovat mnozstvom hier, ktoré
implementuju dany princip. AvSak substitucny produkt, ktory by tieto prvky spdjal

Vv podstate neexistuje. Preto je sila substitlcii pre tento trh pomerne slaba.

3.5 Zhodnotenie analyzy sucasného stavu

Tato analyza obsahuje viacero informacii a znalosti, ktoré bud( pri pouzité pri
rozhodovani a tvorbe stratégie pre vyvoj aplikacie, jej marketing a predaj. V ramci navrhu
vlastného rieSenia bude vybrana ciel'ova skupina zakaznikov a zariadeni na ktoré bude
aplikécia vyvinuta. Pri procese tvorby stratégie i produktu budem musiet’ zohladnit’ svoje
slabé stranky a hrozby, ktoré na trhu existujd a pokasim sa ich dopad zmiernit’ ¢i dokonca
eliminovat’ vyuZitim prilezitosti a mojich silnych stranok.

Sucastou kapitoly Vlastny navrh rieSenia bude itvorba modelu monetizacie
a marketingového planu. Pri obidvoch oblastiach budem zohl'adiiovat’ informacie ziskane
v tejto analyze a pomocou nich sa pokusim tieto modely optimalizovat za G¢elom
zaistenie Co najvicsieho zisku z predaja aplikacie.

Demografické znalosti zas poslizia pri navrhu funkénosti, ktoré by mali cielent skupinu

zakaznikov ¢o najvac¢Sou mierou motivovat’ k pouzivaniu vyslednej aplikacie.
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4 VLASTNY NAVRH RIESENIA

V tejto kapitole rozoberiem konkrétny navrh aplikacie, realizaciu ¢innosti a metod, ktoré
je nutné vykonat’ pre jej tvorbu a nasledne spropagovanie produktu na trhu. Prva cast’
bude obsahovat’ popis aplikacie a jej tvorby — konkrétne p6jde o aplikaciu na podporu
produktivity a motivacie pre zariadenia s operatnym systémom Android. V druhej Casti

rozoberiem spbsoby propagacie produktu a vsetky pouzité metody marketingu.

4.1 Princip aplikacie

Hlavnym principom aplikacie je vytvorenie akéhosi planu cviéeni, ktoré ma pouzivatel’
V pléne vykonavat s cielom zdokonalit’ sa v urcitych oblastiach. Tieto cvicenia si rozdeli
podrla svojich atributov — svojich vlastnosti ako je napriklad fyzickéa kondicia, inteligencia
¢i umelecké citenie, a podl'a zruénosti ktoré pod jednotlivé atributy spadaju — napriklad
posiliiovanie, konkrétne Sporty, jazyk v ktorom sa chce zdokonalit’ ¢i hra na hudobny
nastroj. Zaroven si moze uzivatel' vytvorit’ zoznam ciel'ov, ktoré chce dosiahnut’ ¢i uz
v konkrétnych atributoch a zruénostiach alebo v§eobecne.

Po vytvoreni zékladného setu dat za¢ne pouzivatel” aplikaciu realne pouzivat’. Pri splneni
kazdého cvicenia tento ukon v aplikacii zaznaci a ziska urity obnos skusenosti, ktorého
velkost’ uréuju parametre daného cvicenia. Tieto body sa postupne sc¢itaju a uzivatel
vd’aka tomu zvySuje svoj osobny level — troven svojej postavy v aplikacii. Rovnako sa
spo¢itavaju i na trovni jednotlivych zru¢nosti, kde pri kazdych 50 skusenostnych bodoch
ziska jeden zruc¢nostny bod. Tie si uZ pouzivatelovi prezentované, jednak na Grovni
zruénosti a zaroven na Urovni atributov, do ktorych patria. To sluzi pre sledovanie a
porovnanie progresu v ramci jednotlivych oblasti, v ktorych sa pouzivatel’ snazi zlepsit'.
Skusenosti, sluziace v aplikacii ako metrika vyvoja postavy sa daji ziskat' rovnako aj
splnenim cielov, ktoré si definuje sam uzivatel’.

Aplikacia teda sluzi ako akysi externy prvok pre sledovanie a podporu vyvoja uzivatel’a
v konkrétnych oblastiach.

Pre podporu celého procesu disponuje aplikacia dvoma d’als$imi funkciami, ktoré st v§ak
uz sucastou plateného obsahu. Za prvé je to zobrazovanie Statistik o progrese, kde si
moze uzivatel’ zobrazit', ktoré cvicenia kedy vykonal a kol'ko skusenosti za nich ziskal.
Druhé nadstandardna funkcia je planovac, v ktorom si moZe pouzivatel naplanovat’ r6zne

bloky cviceni s definovanym ¢asom, datumom zaciatku a frekvenciou opakovani.
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4.2 Vseobecné vilastnosti aplikacie

K navrhu aplikacie som pristupoval minimalisticky po vSetkych strankach. Tento pristup
som z hladiska funkcionality zvolil scielom ¢o najviac zjednodusit’ a sprehladnit’
ovladanie aplikacie. | ked’ je ovladanie a funkcionalita z pohl'adu uzivatel'a pomerne
jednoduché v skuto¢nosti sa za fiou v jadre aplikécie skryvaju komplexné funkcie a to
predovietkym pri nad§tandardnych platenych sluzbach — Statistiky a Planovag.

Rovnako dizajn osobne povazujem za minimalisticky a okrem minimalistického pristupu
som pri jeho navrhu detailne dbal na dodrzanie pravidiel materidlového dizajnu od

spolo¢nosti Google.

4.3 Technicke vlastnosti aplikacie

Aplikécia je vytvoren pre platformu Android s cielenim na verziu 7.1.1 Marshmallow,
a so spatnou podporou pre verzie systému az do API 16 — Androidu 4.1 Jelly Bean.
Takisto si podporované vsetky velkosti displejov smartphonov. Na tabletoch aplikécia
sice fungovat’ bude, no Specialne uzivatel'ské rozhranie pre ne navrhnuté nebolo.
Aplikacia funguje vo vyluéne portrétovom zobrazeni'®. Prechody medzi obrazovkami st
podporené pomerne naroénymi animaciami, ktoré budu na slabSich zariadeniach
pravdepodobne pomalsie. Z toho dévodu bude v niektorom z prvych updatov pridana
moznost’ animacie vypnut’. Vel'kost aplikacie bez dat sa vySplhala na 19 MB.

Pre zakladny navrh a strukturu programu som zvolil MVP koncept. Ide o rozdelenie
zdrojovych kodov aplikacie do troch hlavnych oblasti Model, View a Presenter. Do Casti
Model patria zdrojové subory definujice datovy model aplikécie, pod View spadaju
stibory riadiace uzivatel'ské rozhranie a v skupine Presenter sa nachadzaju zdrojové kody

implementujuce funkcionalitu aplikéacie.

4.4 Datovy model aplikacie

Déatovy model aplikacie Achieve pozostava z dvoch skupin objektov. Jedna je uréena pre
manipulaciu s datami za behu aplikéacie a druha pre ich uloZenie do databazy.. Pre potreby
ukladania dat bola vyuzita databazova kniznica Realm. Tato kniZnica je sice momentalne
najlep$im produktom medzi svojou konkurenciou na trhu ale narabanie a predovsetkym

editacia dat, ktoré su uz ulozené v databaze, je pocas behu aplikiacie pomerne narocne

15 Na vysku
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implementovat’. Prave z toho dévodu som sa rozhodol pre rozdelenie datového modelu
do dvoch vrstiev — databazovej a aplika¢nej. Nevyhodou tohto rieSenia je samozrejme
duplicita objektov, ktoré implementuju v podstate rovnak( instanciu realneho sveta,
a mapovanie medzi nimi. AvSak Android je sdm 0 sebe znacne zlozity pri praci s datami
a to predovsetkym pri ich zachovani v momente ked’ aplikacia prejde do pozadia®®. Ked’
sa do toho este pridaju Specifikd implementacie Realm databazy vznikda omnoho
komplikovanejsi problém ako duplicita a mapovanie medzi objektami.

Nasledovat’ bude zoznam implementovanych objektov reprezentujucich objekty redlneho
sveta, respektive Casti ktorou sa zaobera aplikacia. Pri rozoberani metdd jednotlivych
objektov nebudem uvadzat’ takzvané gettery a settery. lde o metody poskytujlce pristup
Kk privatnym premennym a v tomto datovom modeli su tieto metoédy definované pre kazda
premenntl kazdého objektu. Takisto nebudu spomenuté niektoré metddy, nesuvisiace

priamo s jadrom a funkénost'ou aplikacie.

4.4.1 Profil

Prvym objektom, s ktorym sa uzivatel stretne je objekt reprezentujuci uzivatel'sky profil.
Definuje uzivatelovo meno, fotografiu pouziti ako avatar, dosiahnuty level a pocet
skasenostnych bodov ziskanych pocas pouZzivania aplikacie.

Objekt profilu je implementovany prostrednictvom dvoch tried Profile

a ProfileDatabase.

4.4.1.1 Trieda Profile
Premenneé:
e name — premenna typu String definujuca meno respektive nick uzivatela.
e level — premenna typu int definujica dosiahnuty level.
e points — premennd typu int definujlca pocet ziskanych skisenostnych bodov.
e profilePic — premennd typu String, ktora definuje cestu k lokalne uloZzenému
stiboru. Tymto suborom moéze byt fotka alebo obrazok, ktory uzZivatel' vybral
z uloziska telefonu.
Metody:
e getNextLevelPoints — metoda vracia pocet bodov nutnych pre dosiahnutie

d’alsieho levelu.

16 Ked’ uzivatel’ prejde do inej aplikacie alebo po stlaéeni Home alebo Overview tla¢idla.
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e getProgressinPercentage — metdda vracia percentualny progres uzivatel'a v ramci
aktualne dosiahnutého levelu.

e addPoints — metdda volana pri vykonani niektorého z cviéeni, pripadne pri
dosiahnuti niektorého z uzivatelom definovanych cielov. Tato metoéda prida
ziskané skusenostné body k instancii triedy Profile a skontroluje ¢i uzivatel

nedosiahol novy level.

4.4.1.2 Trieda ProfileDatabase
Tato trieda reprezentuje objekt profilu v databazovej vrstve datoveho modelu. Jej atribaty
si zhodné s atributmi triedy Profile adisponuje metédami na vytvorenie objektu

aplika¢nej vrstvy a na spatné namapovanie do objektu triedy ProfileDatabase.

4.4.2 Atribut

Tento objekt reprezentuje redlny atribat osoby. Pre lepsiu predstavu o tom ¢o by to malo
byt, uvddzam niekol'ko prikladov - fyzickd kondicia, inteligencia, umelecké citenie ¢i
schopnost’ komunikacie a socializacie s okolim. Definovanie konkrétneho atributu ostava
Vv tejto aplikacii ¢isto na uzivatelovi. Okrem zékladnych odporuceni ma pouzivatel
prakticky absolutnu vol'nost’, ako si jednotlivé objekty interpretuje a definuje.

Tento typ objektu v aplikécii implementuja objekty tried Attribute a AttributeDatabase

4.42.1 Trieda Attribute
Premenné
e id —premennd typu int definujica unikatny identifikator objektu.
e title — premenna typu String definujica ndzov atributu.
e points — premenna typu int definujtca pocet ziskanych skusenostnych bodov.
o difficulty — premennd typu Difficulty definujuca zlozitost' dané¢ho atributu pre
pouzivatel’a. V tomto pripade ide o vel'mi subjektivnu hodnotu.
o skills—premennd typu ArrayList<Skill>.Kazdy atribut obsahuje odkaz na zoznam

zrucnosti, ktoré si uzivatel’ v ramci neho definoval.

4.4.2.2 Trieda AttributeDatabase
Tak ako pri profile tato trieda reprezentuje objekt atributu v databazovej vrstve datového
modelu. Jej atribaty su tentokrat len takmer zhodné s atribUtmi triedy Attribute. Na

rozdiel od nej, vSak definuje premenna skills prostrednictvom typu
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RealmList<SkillDatabase>, ¢o je implementacia listu pre potreby kniznice Realm.
Rovnako ako ProfileDatabase aj tato trieda disponuje metédami na vytvorenie objektu

aplika¢nej vrstvy a na spatné namapovanie do objektu triedy AttributeDatabase.

443 Zrucnost’

Tento objekt datového modelu reprezentuje realne ludské zrucnosti a schopnosti.
Prikladom méze byt napriklad malovanie, konkrétny jazyk, matematika ¢i niektory Sport.
Tak ako pri atribute ma uzivatel’ absolutne vol'nt ruku pri vytvarani tychto objektov. Je
len na nom ako konkrétne si urCité zrucnosti definuje. Vd’aka tomu modze redlne
vytvoreny datovy model nadobudnut’ akukol'vek podobu od $pecifickej az po vSeobecnti
¢i vagnu. Pre priklad si pouzivatel moze definovat’ v ramci fyzického atribtu zrucnost’
Futbal, alebo moze dant oblast’ rozdelit’ do viacerych zru¢nosti — Nahravky, Strely,
Driblovanie a podobne.

Tento objekt je opdt’ implementovany dvomi triedami a to st Skill a SkillDatabase.

4.4.3.1 Trieda Skill
Premenné
e id — premenna typu int definujuca unikatny identifikator objektu.
e title — premenna typu String definujlca ndzov zru¢nosti.
e points — premenna typu int definujuca pocet ziskanych sktisenostnych bodov.
e exercises —premennatypu ArrayList<Exercise>. Kazda zru¢nost’ obsahuje odkaz
na zoznam cviceni, ktoré si uzivatel’ v ramci nej definoval.
Metody:

e getProgress — metoda vracia pocet ziskanych zru¢nostnych bodov.

4.4.3.2 Trieda SkillDatabase
Implementacia objektu zruc¢nosti v databazovej vrstve datového modelu. Princip objektu
je rovnaky ako pri triede AttributeDatabase. Jedinym rozdielom je samozrejme typ

premennej exercises, ktoru je v tomto pripade RealmList<ExerciseDatabase>.

4.4.4 Cvilenie

Spolu s atribatom a zru¢nost'ou tvori cviCenie zaklad datového modelu aplikacie. Ide

v

Reprezentuje opakované ukony uzivatela, ktorymi ziskava skusenostné body pri
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pouzivani aplikéacie. Tento objekt mé dve vlastnosti - premenné, ktoré definuju kol'ko
bodov za jeho splnenie pouzivatel’ ziska. Za prvé ma definovanu naro¢nost), tj. ako zlozity
je dany ukon pre uzivatela, a spolu snou ovplyviiuje zisk bodov rozsah cvicenia.
Narocnost’ je vel'mi subjektivna charakteristika, kvoli ktorej mozu i rovnaké cvicebné
plany produkovat iny pocéet bodov v zavislosti od skisenosti osoby, ktora tato aplikéciu
pouziva. Rozsah sprostredkiuva moznost definovat’ si cviCenia na roznej Urovni
abstrakcie, vd’aka comu mdze byt’ cvicenie napriklad v oblasti u¢enia sa nového jazyka
vytvorené vel'mi konkrétne ako ,,naucit’ sa 10 novych slovicok* alebo vSeobecne ako
»zapracovat na slovnej zéasobe“. V druhom pripade si pod tym pouzivatel moze
predstavit’ jednak naucenie sa novych slovicok no zaroven ich precvicenie napriklad
precitanim ¢lanku. Objekt cvicenia rovnako disponuje premennou description, ktora slazi
prave pre ujasnenie aké konkrétne ikony dané cvicenie reprezentuje.

Tento objekt v aplikacii reprezentuju triedy Exercise a ExerciseDatabase.

4.4.4.1 Trieda Exercise
Premenneé:
e id — premenna typu int definujuca unikatny identifikator objektu.
o title — premenna typu String definujica nazov cvicenia.
o difficulty — premennd typu Difficulty definujtca zlozitost'.
e scope — premenna typu Scope definujlca rozsah.
e countForDay — premenna typu int zaznamenavajuca pocet cviceni, ktoré v danom
dni vykonal uZivatel’.
e description — premennd typu String definujuca popis cvicenia.
e statistics — premennd typu ArrayList<ExerciseHistory>, v ktorej si cvi¢enie drzi
zoznam objektov reprezentujucich histériu vykonanych cviceni .
Metody:
e getPointsForExercise — metdda vracia pocet bodov ziskanych za vykonanie

cvidenia v zavislosti na zlozitosti a rozsahu.

4.4.4.2 Trieda ExerciseDatabase
Implementacia objektu zru¢nosti v databazovej vrstve datového modelu. Princip objektu

je rovnaky ako pri triedach AttributeDatabase a SkillDatabase. Jedinym rozdielom je
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samozrejme  typ premennej statistics, ktord  je  vtomto pripade
RealmList<ExerciseHistoryDatabase>.

445 Ciel

Tento objekt reprezentuje ciel’ definovany uzivatelom. Cielom moéze byt prakticky
c¢okol'vek — naucit’ sa cudzi jazyk, strelit’ 15 golov vo svojej futbalovej sezéne, zdvihnat
V posiliiovni ur¢iti vahu a podobne. Ciele si mdze uzivatel’ odstupiiovat’ podl’a naro¢nosti

a podrla nej ziska za splnenie ciel’a urcity pocet skusenostnych bodov.

4451 Trieda Goal
Premenné
e id — premennd typu int definujica unikatny identifikator objektu.
e title — premenna typu String definujlica nazov ciela.
o difficulty — premennd typu Difficulty definujuca zlozitost' dané¢ho atributu pre
pouzivatela. V tomto pripade ide opét’ o vel'mi subjektivnu hodnotu.
¢ finished — premenna typu boolean ktora definuje, ¢i je dany ciel’ uz splneny.
e attributeld — premenna typu int definujlca atribut, ku ktorému tento ciel’ patri.

e skillld— premennd typu int definujtca zruc¢nost, ku ktorej tento ciel’ patri.

4.45.2 Trieda GoalDatabase
Pre tato triedu plati to isté ako pri zvySnych objektoch. Opédt’ disponuje rovnakymi
premennymi ako jej aplika¢ny naprotivok a metddami pre mapovanie medzi obidvoma

vrstvami datového modelu.

446 Statistiky

Tento objekt reprezentuje historiu vsetkych vykonanych cviceni. Statistiky v tejto
aplikacii st zoskupené podl'a dni, o v koncepte tejto aplikacie dava najvacsi zmysel.
Tento objekt si drzi zaroven pocet vykonanych cviceni v danom dni a zaroven i pocet
ziskanych sktisenostnych bodov za cvicenie, ked’ze tdto hodnota sa moze neskor pri
upraveni narocnosti alebo rozsahu zmenit'.

Tento objekt je implementovany v aplikacii prostrednictvom tried ExerciseHistory

a ExerciseHistoryDatabase.
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4.4.6.1 Trieda ExerciseHistory
Premenne:
e id —premennd typu int definujica unikatny identifikator objektu.
e date — premenna typu DateTime definujuca datum, ku ktorému tento historicky
zaznam patri.
e countForDay — premenna typu int definujica pocet opakovani daného cvicenia
v danom dni.

e points — premennd typu int definujlca objem ziskanych skusenostnych bodov.

4.4.6.2 Trieda ExerciseHistoryDatabase

Implementécia tejto triedy je v principe rovnaka ako pri zvy$nych objektoch. Opéat’ ma
rovnaké premenné ako trieda ExerciseHistory a disponuje metédami pre vytvorenie
objektu aplikacnej vrstvy datového modelu apre spatné namapovanie. Jedinym
rozdielom je typ premennej date, ktora je v tejto triede typovana ako long. Kniznica
Realm totiz nedokaze ulozit’ typ DateTime z kniznice JodaTime a preto sa do databazy

uklada datum vo forme milisekand?’.

4.4.7 Zaznam Planovaca

Trieda pouzivand pre platent funkciu Planova¢. Reprezentuje skupinu cviceni, ktoré si
pouzivatel' naplanoval. Zarovenn ma definovany nazov, datum zaciatku, a frekvenciu
opakovani. Odkaz na cvicenia je rieSeny prostrednictvom ich unikatnych identifikétorov.
Objekt je implementovany triedami PlannerEntry a PlannerEntryDatabase. Pre potreby
databazy bola z dovodu uréitych vlastnosti kniznice Realm dodato¢ne vytvorena trieda

PlannerEntryldsDatabase.

4.4.7.1 Trieda PlannerEntry
Premenneé:
e id — premenna typu int definujuca unikatny identifikator objektu.
o title — premenna typu String definujica nazov daného zaznamu.
e startDate — premennd typu DateTime definujica datum, od ktorého bude dana

skupina cvic¢eni naplanovana.

7V IT sa bezne pouziva pre datumy format milisekund, pri¢om ide o hodnotu reprezentujicu ubehnuty
cas od 1.1.1970
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e recurrence — premenna typu Recurrence, ktora definuje frekvenciu opakovani,
napriklad denne, tyzdenne a podobne.

o forever — premenna typu boolean, ktora definuje ¢i sa ma dana skupina cviceni
opakovat’ do nekonecna.

e limit — premenna typu int definujica kol'’kokrat sa ma tento zdznam zopakovat'.

e endDate — premenna typu DateTime definujica datum, do ktorého bude dana
skupina cvic¢eni naplanovana.

e every — premenna typu int ako Casto sa pri danej frekvencii bude zaznam
opakovat. To znamena napriklad kazdé tri dni, kazdy druhy tyzden a podobne.

e weekdays — premenné typu boolean[7]. Ide o pole siedmich premennych typu
boolean, ktoré st vyuzité pri opakovani po tyzdiioch pre definovanie v ktorych
dioch tyzdna ma byt dany zaznam naplanovany.

e dayOfMonth — premennéa typu boolean. Pouziva sa pri mesa¢nom opakovani.
Definuje ¢i sa méa zaznam opakovat’ podl'a dditumu t.j. kazdy mesiac napriklad 18.
alebo rovnaky defi mesiaca Stylom kazda druhu stredu v mesiaci.

e exercises — premennda typovana ako pomerne zlozitd  Struktara
LinkedHashMap<Integer, LinkedHashMmap<Integer, List<Integer>>>. Prva
LinkedHashMap definuje unikatne identifikatory atribltov v tomto zézname a ku
kazdému je priradena d’al$ia vnorena LinkedHashMap. Ta definuje unikéatne
identifikatory zru¢nosti z daného atributu a zoznam identifikatorov cviceni, ktoré

patria k danému zaznamu.

4.4.7.2 Triedy PlannerEntryDatabase a PlannerEntryldsDatabase

Triedy implementujlce tento objekt sliziace pre jeho ulozenie do databazy. Plati pri nich
to isté ¢o pri zvySnych objektoch databazovej vrstvy aplikacie s menSimi zmenami, ktoré
bolo nutné implementovat kvoli vlastnostiam kniznice Realm. Pri triede
PlannerEntryDatabase som musel zamenit’ pole weekdays za sedem premennych typu
boolean — monday, tuesday a tak d’alej, pretoze Realm nedokaze ulozit’ samostatné pole.
Realm takisto nedokaze narabat’ s typom LinkedHashMap, preto bola implementovana
trieda PlannerEntryldsDatabase a PlannerEntryDatabase obsahuje zoznam objektov
tejto triedy, ktory je typu RealmList asluzi ako nahrada prave premennej exercises

z triedy PlannerEntry.
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Premenné triedy PlannerEntryldsDatabase

id — premenna typu int definujdca unikatny identifikator objektu.

attributeid — premenna typu int definujuca identifikator atributu

skillld — premenna typu int definujuca identifikator zru¢nosti

exerciseld — premennd typu int definujaca identifikator cvi¢enia
Pre kazdu kombinaciu atribat - zru¢nost’ — cvicenie z naplanovaného zaznamu potom

existuje jedna instancia tohto objektu v databaze.

4.4.8 Dodatocne datové typy
Pre potreby aplikacie som vytvoril niekol’ko datovych typov — enumov, ktoré uz boli

v tejto préci spomenuté.

4.4.8.1 Difficulty
Definuje ndro¢nost’ atributu, cvicenia alebo ciel'a. Nadobuda nasledujuce hodnoty:
e EASY - l'ahka naro¢nost’. N&sobi pocet ziskanych skusenostnych bodov 1x.
e NORMAL - stredna naro¢nost’. Nasobi pocet ziskanych skisenostnych bodov 2x.

e HARD — tazkd narocnost’. Nasobi pocet ziskanych skusenostnych bodov 4x.

4.4.8.2 Scope

Definuje rozsah cvic¢enia a nadobuda nasledujlce hodnoty:
e SMALL — maly rozsah. Nasobi pocet ziskanych skiisenostnych bodov 1x.
e MEDIUM — stredny rozsah. Nasobi pocet ziskanych skiisenostnych bodov 5x.
e LARGE — velky rozsah. Nasobi pocet ziskanych skuisenostnych bodov 10x.

4.4.8.3 Recurrence
Definuje frekvenciu opakovania zaznamu planovaca a nadobdda nasledujuce hodnoty:
e NEVER - zdznam sa neopakuje.
e HOURLY - z4znam sa opakuje kazdych niekol’ko hodin.
e DAILY — zaznam sa opakuje kazdych niekol’ko dni.
e WEEKLY - z4znam sa opakuje kazdych niekol’ko tyZdnov.
e MONTHLY — z4znam sa opakuje kazdych niekol’ko mesiacov.
e YEARLY — zdznam sa opakuje kazdych niekol'ko rokov
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4484 C
Pre definovanie konstant som v projekte definoval triedu C. T& obsahuje viacero
statickych premennych pouzivanych napriec¢ celou aplikéciou.
e Vysledky - pre definovanie vysledku urcitej Casti aplikacie, pouZivaju sa ako
navratove hodnoty réznych metod a funkcii.
e M0ady — hodnoty definujuce mod obrazovky — vytvaranie, editicia a podobne.
e Farby kategdrii — hodnoty definujuce Styri zakladné farby pouzivané pre objekty
datoveho modelu.
e SharedPreferences — retazce definujuce kl'ace, pod ktorymi su ukladané hodnoty
do systémovych SharedPreferences.
e Extras — kl'uce, pod ktorymi si jednotlivé obrazovky posielaju urcité data ako
napriklad identifikatory.
e Saved Instance — kl'ice, pod ktorymi su ukladané hodnoty v momente, ked

aplikacia prejde do pozadia.

4.5 Obrazovky aplikéacie

Aplikacia sa skladd z niekolkych desiatok obrazoviek implementovanych ako triedy
dediace ztried Activity a Fragment. Kazdej ztychto tried, ako prvkom casti View
z konceptu MVP, je priradena jedna trieda predstavujlca Presenter pre dani obrazovku.
T4 obsahuje metddy narabajuce s datami aimplementujice zékladni funkcionalitu
aplikacie. Konvencia pomenovania je pre kazdu obrazovku rovnaka. Nazov kazdej triedy
zo skupiny View sa sklada z nazvu obrazovky napriklad Main alebo Detail aslova
Activity alebo Fragment. Trieda implementujuca Presenter ma potom nazov zlozeny
z ndzvu obrazovky, ktory je samozrejme rovnaky ako pri triede reprezentujlcej View,

a slova Presenter.

451 Main

Tato obrazovka je hlavhym a vstupnym bodom aplikacie. Spolu s obrazovkou Detail
tvori hlavné jadro aplikécie a implementuje spolu s fou aj jej zakladnu funkcionalitu. Na
obrazovke sU v hornej Casti zobrazené informacie o uzivatel'ovi — jeho avatar, meno,
dosiahnuty level a progres v rdmci levelu. Spolu s tymito udajmi si v hornej Casti prvky
sprostredkuvajuce pristup ku cielom, obrazovke s In-App ndkupmi a platenym funkciam

Statistiky a Planova¢. V dolnej ¢asti je potom mriezkovany layout s dvoma stipcami,
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v ktorom su zobrazené vytvorené atributy. Tento layout je implementovany
prostrednictvom systémového prvku RecyclerView. Pri kazdom z atribdtov je zobrazeny
jeho nazov, pocet ziskanych zruc¢nostnych bodov a obsahuje i tlac¢idlo pre vyvolanie
FloatingMenu — menu s moznostami pre editaciu a vymazanie atribitu. Sucastou

obrazovky je i prvok FloatingActionButton — tlac¢idlo pre pristup k vytvoreniu nového

atributu.
00O W4 m17:26
v
Statistics Planner
Unsung Hero
Level 7
Physical Intelligence
Obrazok 2 Obrazovka Main
45.2 Detalil

Obrazovka detailu jednotlivych atribltov. Obsahuje list zruénosti v danom atribute
pricom vSetky prvky tohoto listu - items obsahuju vnoreny list pre cvienia patriace ku
konkrétnej zru¢nosti. Kazdy item hlavného listu sa sklada z dvoch ¢asti — vrchna obsahuje
pocet ziskanych zru¢nostnych bodov za vykonané cvicenia, nazov zru¢nosti a tlacidla pre
pristup k platenym funkciam Statistiky a Planovac.

Prvky vnoreného listu reprezentujuce jednotlivé cviCenia sa skladaju z checkboxu —

tlacidla pre zaznamenanie vykonania cvienia, ndzov cviCenia, vSeobecné slovné
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Statistiky apopis cviCenia. Zaroven upravi alebo vytvori inStanciu objektu
ExerciseHistory.

Pri zakliknuti checkboxu Presenter tejto obrazovky — DetailPresenter, upravi objekt
daného cviGenia a zvy$i hodnotu premennej countForDay o jedna. Statistiky zobrazené
v tychto itemoch informuju uZivatel'a o poétoch vykonanych cvi¢eni v aktualnom dni,
tyzdni, mesiaci a roku, pricom tieto informdcie sa na obrazovke obmieniaju kazdych 6
sekdnd.

Hlavné menu obrazovky poskytuje pristup ku akénému rezimu, ktory spristupnuje
moznost’ vymazat’ a editovat’ objekty zobrazené na aktualnej obrazovke.

Sucastou uzivatel'ského rozhrania je rovnako ako pri Main tlac¢idlo implementované
prvkom FloatingActionButton, po ktorého stlaceni je uzivatel presmerovany na

obrazovku vytvorenia cvi¢enia.

ir® ¥4 m17:20

<  Physical 7/

» Cardio ~ B
e @ ' o °

Running 26 THIS MONTH

Let's go for a run, how about 3 kilometres for now

@ Swimming 8 THIS WEEK

Hey running is boring, seems swimming might be
the thing for me - swim at least 20 lengths

'. .’....' .
. o Hit the Gym ~ 3
® e * @9 2@ °

Chest & Bicep 10 THIS WEEK

4 reps of 8 with 50 kilos on bench and barbell
bicep curl with 25kgs, plus add some dumbell
exercises

O Tricep & Back 0 TO!

Obrazok 3 Obrazovka Detail
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453 Goal

Tato obrazovka obsahuje zoznam cielov uZzivatela, zobrazeny v horizontalnom liste
implementovanom prostrednictvom systémového prvku ViewPager. Tento list obsahuje
pre uzivatel'ove ciele podobrazovky implementované ako fragment, ktoré reprezentuju
triedy GoalFragment a GoalPresenter. Kazda z nich ma vlastné uzivatel'ské rozhranie
skladajuce sa dvoch Casti. V hornej Casti sa nachadza nazov a popis ciel’a, ndzov atributu
a zrucnosti ku ktorej ciel’ patri a slovné vyjadrenie naro¢nosti dosiahnutia tohto ciel’a.
Sucastou je aj tlacidlo pre vyvolanie FloatingMenu s mozZnostami pre vymazanie
a editaciu. Spodnd cast’ rozhrania obsahuje tlacidlo pre splnenie ciela. Posledna
podobrazovka vtomto zozname je implementovand triedou AddGoalFragment
a uzivatel'ovi umoziuje prejst’ do obrazovky na vytvorenie ciel’a.

Cela obrazovka Goal je dizajnovanéa ako akysi overlay nad hlavnou obrazovkou Main.

0O o4 m1751

Benchpress 80
Kilos

Come on mate, work hard
and then work even harder
-1 know you can lift that. No
Pain No Gain

Physical - Hit the Gym

Obrazok 4 Obrazovka Goal
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45.4 Obrazovky Form

Tato skupina obrazoviek sluzi pre vytvorenie objektov datového modelu aplikacie.
VSetky st navrhnuté za pouzitic rovnakého minimalistického a materialového dizajnu.
Obsahuju prvky pre zadanie nazvu, pripadne popisu objektu a vac¢sina z nich obsahuje
layouty s checkboxami pre vyber naro¢nosti ¢i rozsahu v pripade cviceni. Kazda obsahuje
i tla¢idlo pre ukonéenie vytvaracieho &i editaéného procesu. Dalej rozoberiem len
odlis$nosti a Specifikd jednotlivych obrazoviek z tejto skupiny.

e Atrib(t — implementacia prostrednictvom triedy AttributeFormActivity. Po
stlaceni tlaCidla pre ukoncenie je v pripade moédu vytvarania uzivatel
presmerovany na obrazovku vytvarania cvicenia pre dany atribut. V. mdde pre
editaciu atribatu je po upraveni naro¢nosti zobrazeny dial6g v ktorom sa aplikécia
spyta uzivatel’a ¢i chce upravit’ narocnost’ vSetkych cviceni atribitu.

e Cvicenie — implementacia prostrednictvom ExercieFormActivity. Tato obrazovka

sa sklada z dvoch ¢asti umiestnenych vedl'a seba v prvku ViewPager, a zobrazena
moze byt’ aktualne iba jedna z nich, K tomuto rieSeniu som pristapil pretoze som
kvoli dizajnu nechcel implementovat’ vertikalne rolovanie tychto obrazoviek a do
jednej sa nezmestili vSetky prvky.
Nachadza sa tu aj prvok na vyber zru¢nosti ku ktorej ma vytvarané cvicenie patrit’.
Implementovany je prostrednictvom rozklikavacieho zoznamu existujucich
zruénosti — systémovy prvok Spinner, pricom na poslednom mieste je moznost’
vytvorit nova zruénost’. Tato moznost’ vymeni prvok Spinner za pole pre vlozenie
textu a po ukonéeni procesu vytvarania cvicenia stlaéenim hlavného tlacidla
vytvori Presenter patriaci k tejto obrazovke aj novl zruénost. Tento proces je
jedinym moznym spdsobom ako zrucnost’ v aplikacii vytvorit’. Toto rieSenie som
zvolil pretoze nema vyznam vytvarat’ prazdnu zrucnost' bez cviceni. Navyse
uzivatel’ na obrazovke Detail mdze k vytvaraciemu procesu pristipit’ cez jediny
prvok, po ktorom sa k tejto moznosti jednoducho dostane.

e Zaznam planovaca — tato obrazovka sa skladé zo Styroch Casti implementovanych
prostrednictvom dvoch typov framgentov. Prvy zobrazeny obsahuje zakladné
prvky pre vlozenie nazvu, pociato¢ného datumu a prvok pre nastavenie frekvencie

opakovani. Po stlateni posledného spominaného prvku zobrazi aplikacia
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RecurrencePickerDialog — dial6g z kniznice z tretej strany, ktory obsahuje prvky
pre definovanie konkrétnej frekvencie.
Na dalSich obrazovkéch je potom zoznam atributov, zrucnosti a cviceni, ktoré
moze uzivatel priradit’ zaznamu.

e Profil — tato obrazovka je uzivatel'ovi prezentovana len pri prvom spusteni a sluzi

k zadaniu mena a obrazku sluziaceho ako avatar.

N 00 w.dia 1822 N 00 w1822

<  Create Attribute <  Create Exercise

Exercise Title

Attribute Title Enter Title

Enter Title .
Skill

Difficulty General

15
Difficulty

o Easy Normal
O

Obrézok 5 Obrazovky Form

455 Statistiky

Tato obrazovka implementuje platenu funkcionalitu zobrazovania histérie a progresu,
ktory uzivatel pocas pouzivania aplikcie dosiahol. Zakladnym prvkom je graf
zobrazujuci hodnoty ziskané pocas vybraného cCasového intervalu. Pod grafom sa
nachadza viacero kontrolnych prvkov pre upravenie zobrazenia dat. Uzivatel’ si moze
vyfiltrovat’ data podla objektov datového modelu — atributov, zruénosti a jednotlivych
cviceni. Takisto si moze vybrat’ ¢i zobrazi hodnoty podl'a jednotlivych dni alebo stihrnné

data, zobrazenie Giarovym alebo stipcovym grafom a typ hodnét, ktoré graf zobrazuje —
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pocet vykonanych cviceni alebo objem ziskanych skisenostnych bodov. Obrazovka
obsahuje aj tlacidlo typu FloatingActionButton pre potvrdenie nastavenych filtrov

a moznosti a aktualizaciu dat grafu podla nich.

'O P4 m1735

Statistics

Attribute Physical

Skill Cardio

Exercise Running

Interval Last week

Mode Daily

Chart Bar

Exercise co...

Obrazok 6 Obrazovka Statistics

456 Planner

Tato Cast’ aplikacie spristupniuje pouzivatel'ovi d’al$iu platenti funkciu — vytvorenie
osobného planu cviceni. V podstate ide 0 isti formu kalendara kde si moze uzivateel
vytvorit’ akési zaznamy pre urc€ité cvicenia a skupiny cviceni, ktoré sa potom v ur€itych
intervaloch opakuju. Samozrejme méze vytvorit’ aj jednorazové udalosti, no pre potreby
tejto aplikacie takd moznost’ zrejme prili§ vyuzivana nebude.

Obrazovka implementujuca tuto funkcionalitu sa sklada z dvoch ¢asti. Horna predstavuje
kalendar s klikatelnymi dfiami a spodnd list zd&znamov planovaca pre aktualne vybrany
den. Stcastou je opat’ aj materialové tlacidlo FloatingActionButton, po ktorého kliknuti
sa uzivatel' dostane na obrazovku vytvorenia zdznamu. Prvky spodného zoznamu sa

skladaju z ikonky zafarbenej farbami atribatov, ktoré sa v zdzname nachadzaju, z nazvu
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zédznamu, zoznamu cviceni v skupindch podl'a atribiitov a zrucnosti, a casu, ktory bol

uzivatelom vybrany pre dany zdznam.

0 © W n17:48

& April 2017

Sun  Mon  Tue

@ 08:00 Gym Workout H

Physical - Hit the Gym
Chest & Bicep

Tricep & Back

Legs & Shoulders

® 18:30 Study Hour g

Intelligence - French Language

Vocabulary
Reading °

Intelligence - School

Obrazok 7 Obrazovka Planner

4.5.7 Shop

Obrazovka, ktord pouZivatel'ovi umoZiiuje vykonat’ In-App ndkup a odomknut’ niektorti
z funkcii plateného obsahu aplikacie. Obsahuje zoznam zakupitel'nych poloziek pricom
kazdy prvok zoznamu obsahuje ikonu tvorenu inicidlou, nazov polozky, jej popis

a tlacidlo na realizovanie nakupu.
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Full Access

Unlock all features of this

app. Statistics, Planner, BUY
Unlimited Attributes and

more

Unlimited Attributes
Unlock the possibility to
create as many Attributes as
youd like

Unlimited Exercises

Unlock the possibility to
create as many Exercises
as you'd like

Statistics

Unlock access to your BUY
Statistics and check up on

your progress

Planner

Unlock access to Planner
and set up your own training
plan

Obrazok 8 Obrazovka Shop

4.6 Procesy aplikacie
Zékladnou funkciou aplikacie je zaznamenanie vykonaného cvicenia a dosiahnutého
ciel'a a nasledné ziskanie skdsenostnych bodov. Dalsou skupinou procesov su procesy

vytvarania jednotlivych objektov datového modelu.

4.6.1 Proces vykonania cvifenia

Tento proces je spusteny uZzivatel'skym vstupom — kliknutim na prvok rozhrania
checkbox, ktory patri v rozhrani k danému cviceniu. Zdrojovy kdd implementujuci tento
proces sa nachaddza v triede AttributePresenter, teda vrstve Presenter patriacej
k obrazovke detailu atributu. Spusteny proces je mozné vidiet na nasledujicom

diagrame.

57



Uzivatel klikol na
checkbox

Vypocet poctu )
ziskanych bodov Exercise

Profile

Pridanie bodov k

Database

Y
N A

uzZivatelovmu profilu

Ziskal
uzivatel novy
level ?

obrazenie dialogu o

Ano novom leveli

Nie

Attribute

Pridanie bodov ku

Database

N~

-

danému atribGtu

Skill

Pridanie bodov ku danej

Database

Sam A

ExerciseHistory
Database

zrucénosti

ZvysSenie poctu
vykonanych cviceni v Exercise
danom dni

|

Ziskal
uzivatel novy
bod?

Bol
zobrazeny
predosly
dialég ?

obrazenie dialégu o novom
Zruénostnom bode

Nie

cvicenie v danom,

Nie

Ano

Vytvorenie nového

Upravenie existujuceho
zaznamu pre Statistiky

zaznamu pre Statistiky

ExerciseHistory
Database

Koniec proc_em‘

akutalizované

Obréazok 9 Proces vykonania cvi¢enia
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4.6.2 Proces dosiahnutia ciel’a

Tento proces je rovnako spusteny uzivatel'skym vstupom — kliknutim na prvok rozhrania
— text ,, Finish me*, ktory patri v rozhrani k danému ciel’'u. Proces prebieha prakticky
rovnako ako predosly s tym rozdielom, ze objekt Goal neméze byt vykonany ¢i splneny
viackrat, ako je tomu pri objekte Exercise a nedisponuje ziadnymi datami pre $tatistiky.

Tento proces je implementovany v triede GoalPresenter, ktora patri k obrazovke Goal.

4.6.3 Proces tvorby objektov
Proces tvorby objektov je pomerne jednoduchy a priamociary. UZivatel' na niektorej
z obrazoviek Form vyplni formular definujuci atribaty vytvaraného objektu a po stlaceni

tlacidla pre dokoncenie je dany objekt vytvoreny a ulozeny do databazy.

4.7 Monetizacia
Cielom tejto prace je vytvorit’ predajny produkt. Z toho dovodu bolo nutné zapracovat’
do aplikéacie nejaky spdsob generovania prijmov. Tento ciel’ je pri Android aplikaciach
mozné dosiahnut’ jednych z troch hlavnych spésobov. Spoplatnenim stiahnutia aplikéacie,
integrovanim reklam a implementéciou In-App nékupov. Z vlastnej praxe viem, Ze
reklamy su v pripade nizSej premavky v aplikacii zdrojom len zanedbatelnych prijmov
a spoplatnenie aplikacie ako celku spdsobi pri platforme Android znacné zniZenie
celkovych stiahnuti a teda i popularitu aplikacie. Z toho dévodu som sa v tejto aplikacii
rozhodol pre koncept Freemium aplikacie —teda aplikéacie, ktora pontka zdarma zékladnu
funkcionalitu, no t4 je do urcitej miery obmedzena. Tato aplikacii obsahuje nasledovny
spoplatneny obsah:
e PIny pristup k celej aplikécii — tento In-App nakup odomkne vSetky casti
a obmedzenia aplikacie. Cenu som stanovil na 5 dolarov, ¢o sa po zdaneni
spolo¢nostou Google vysplhalo na 5,99$.
e Neobmedzeny pocet atribitov — Vv zakladnej verzii aplikacie si uzivatel mdze
vytvorit’ maximalne 3 atribaty. Cena tohto In-App nakupu je 2$ respektive 2.39$.
e Neobmedzeny pocet cviceni v jednom atriblte — bez kupenia tejto polozky som
obmedzil pocet cvi¢eni na 5 v kazdom atribute. Cena tohto In-App nékupu su 2$
respektive 2.39$.
e Statistiky — funkcionalita $tatistik je taktiez sii¢astou plateného obsahu a jej cena

je rovnaké ako v predoslych dvoch pripadoch - 2% respektive 2.39$.
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e Planovac — rovnako ako $tatistiky je planova¢ sucast'ou plateného obsahu a jeho

odomknutie stoji rovnakd sumu - 2$ respektive 2.39$.

4.8 Marketing

Marketingovy plan pre podporu predaja tejto aplikacie sa bude rovnako ako v pripade
mojej bakalarskej prace venovat vyluéne bezndkladovému online marketingu.
Predovsetkym sa bude skladat’ z pisania prispevkov na férach venujicim sa Android
tématike, na socialnych sietach v skupindch vytvorenych pre nadSencov operaéného
systému Android a z kontaktovania strdnok a Youtube recenzentov venujucim sa tejto
téme. Marketing vo forme prispevkov na forach a skupinach na socialnych sietach bude
realizovany vo viacerych vinach s nieckol’ko dilovym odstupom. K tomuto rozhodnutiu
som dosiel hlavne preto aby som sa vyhol vyli¢eniam z tychto skupin a for z dévodu

spamovania.

4.8.1 Android fora
V prvom rade som umiestnil prispevok na takmer vSetky fora venujice sa téme Android,
ktoré eSte podobné prispevky nezakazuju. Tento prispevok sa skladal z textu
obsahujuceho vSetky podstatné kl'ucové slova definujice aplikaciu, z obrazkov aplikécie
a odkazu na aplikaciu na portéali Google Play. Fdra na ktoré som tento prispevok umiestnil
su nasledujuce:
o XDA developers — najvacsie forum zdruzujuce tisicky uzivatel'ov, nadSencov
a vyvojarov pre platformu Android
e Android Forums — pomerne nové forum, ktoré si vsak uz ziskalo radovo tisicky
¢lenov
e Android Authority Forums — ide o jednu z najnavstevovanejSich stranok
venujucich sa Androidu a jej forum.
e Anroid Pit Forum

e adalsie.

4.8.2 Socialne siete
Propagacia na socialnych sietach je dnes absolitnym zakladom v marketingu v obore
informacnych technologii. Tento priestor poskytuje obrovské mnoZstvo na umiestnenie

reklamy v podobe prispevku ¢i tweetu, bez nutnosti zaplatit' za to jedini korunu.
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Primarnym cielom, kde som umiestiioval prispevky boli uzavreté skupiny fantsikov
Androidu. Takisto som aplikacii vytvoril vlastnu stranku na sietach Facebook a Twitter.
Dal§im cielenym segmentom boli skupiny, na ktorych si Android vyvojari navzajom
hodnotia svoje produkty s cielom umiestnit’ sa na vysSich a teda viditeI'nejSich poziciach

Vv rebrickoch portalu Google Play.

4.8.3 Recenzie aplikacie

Pocas marketingovej casti tejto prace som kontaktoval desiatky recenzentov na sieti
Youtube s poziadavkou o vytvorenie recenzie na moju aplikaciu. Do dne$ného dna sa
vsak tato snaha nevyplatila a vyzera, ze na rozdiel od hernych aplikacii nebude tento
sposob propagacie prili§ efektivny. Rovnako som kontaktoval niekol'ko portalov

produkujlcich recenzie avsak ani pri nich som sa nestretol s Uspechom.

4.8.4 VylepSovanie pozicie aplikacie
Podstatnych faktorom uchytenia aplikacie na trhu je pocet stiahnuti, hodnoteni a recenzii
priamo na portali Google Play. Cim visie su tieto &isla, tim vys§ie je aplikacia
umiestnena Vv rebrickoch a pri vyhl'adavani podla kli¢ovych slov. Vdaka tomu sa
nahodny uzivatel’ pri prezerani portalu skor dostane k danej aplikacii. Z tohto dévodu
som vyuzil pocas marketingovej fazy sluzby niekolkych internetovych stranok, ktoré
slizia ako akysi trh pre vzdjomnu vymenu stiahnuti a recenzii.

e install4install.com

e smoothreviews.com

e androidexchangereviews.com

e appreviewdesk.com

e moreappreviews.com

4.8.,5 Vysledky marketingu

Po Styroch tyZdinoch od zverejnenia aplikacie sa tomuto projektu podarilo dosiahnut’ 850
stiahnuti. PoCas tohto obdobia sa ako najucinnejs$i spdsob propagacie tejto aplikacie
ukézalo umiestiiovanie prispevkov na socidlnej sieti Facebook. Z velkej Casti to suvisi
uzivatel'ov. Priemerny pocet ¢lenov tychto skupin bol radovo v tisicoch. Internetové fora
venujlce sa tejto problematiku poslizili predovSetkym ako prvotny impulz pre ziskanie

prvych par stiahnuti.
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Portaly a skupiny sliziace pre vymenu recenzii a hodnoteni sa ukézali ako neefektivne
pretoze takmer vSetky ziskané hodnotenia boli po par diioch zmazané a vysledkom bolo
len zanedbatel'né zvySenie poctu stiahnuti

Marketing prostrednictvom recenzii na internetovych Android portaloch a videorecenzie
na sociélnej sieti Youtube boli v pripade tohto projektu nulové a tato forma marketingu

nemala absolutne ziadny dopad.
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4.9 Prinos prace

Tato praca mala viacero hlavnych cielov. V prvom rade bolo ucelom vytvorit
zivotaschopny predajny produkt na poli mobilnych aplikacii.

Aplikacia bola na portal Google Play umiestnena 24. aprila a do dnesné¢ho dna aplikacia
dosiahla na 850 stiahnuti8. Predpokladany narast na 1000 stiahnuti, o bola prva metrika,
podla ktorej je v tejto praci hodnoteny produkt sa o¢akava niekedy v prvej polovici juna
roku 2017.

Co sa tyka tvorby ziskov prostrednictvom monetizacie tejto aplikacie, tu tento projekt do
dne$ného dna znacne zaostava za oCakavaniami a stanovenymi ciel'mi. Doposial’ boli
realizované styri In-App nakupy sprostredkavajuce plny pristup do aplikacie a jeden na
odomknutie obmedzenia pre pocet atribatov, a spolu vygenerovali celkovy zisk 20 eur.
Tento fakt je mozné vysvetlit’ viacerymi dovodmi — za prvé su platené funkcie zamerané
skor na podporu dlhodobého pouzivania produktu. Ako Statistiky tak i planovac
nadobudnu vyznam bud’ po vytvoreni dostatoénej bazy dat alebo v pripade zaujmu
pouzivatela vytvorit si v aplikécii dlhodoby plan cvi€eni. Z tohto dévodu sa d4 ocakavat’
narast potencionalnych nakupov az v nasledujucich tyzdinoch ¢i mesiacoch. Druhym
dovodom moze byt fakt, Ze nadstandardné nie su dostatoCne atraktivne. Takisto mohla
byt’ pri¢inou nevhodne stanovend cena premium funkcii. So vSetkymi dovodmi mam
Vv plane v najblizsej buducnosti pracovat’ a podporit’ predaje v aplikacii bud’ upravenim
cien alebo vydanim novych verzii aplikécie s vylepsenou funkcionalitou.

Dalsim cielom tejto prace bolo vytvorit aplikaciu pre moje osobné portfolio.
V budicnosti mdm v plane podnikat’ ako tzv. freelance Android developer. Tato praca
spoc¢iva v ziskavani réznych zékaziek na internetovych portaloch akym je napriklad
freelancer.com, kde rozne firmy uverejiuji ponuky na tvorbu mobilnych aplikacii. Spolu
s produktami, ktoré som vytvoril pocas svojej praxe v spolocnosti Touchart s.r.o. bude
aplikacia, o ktorej vyvoji pojednava tato praca tvorit' portfolio produktov, ktorymi

planujem prezentovat’ svoje schopnosti.

18 Ku diiu 23.5 2017
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ZAVER

Tato praca zdokumentovala proces tvorby a propagéacie mobilnej aplikacie pre zariadenia
s operaénym systémom Android OS. V prvej Casti bola vypracovana analyza trhu za
pouzitia roéznych analytickych metéd, ana jej zaklade bol neskdr Specifikovany,
navrhnuty a vyvinuty finalny produkt pre dany trh. Po jeho uverejneni na portaly Google
Play bol realizovany marketingovy plan na podporu predaja aplikacie.

Hlavnym cielom bolo vytvorit’ produkt, ktory sa dokaze uchytit a predat’ na trhu
mobilnych aplikacii. Tento ciel’ bol doposial’ splneny Ciasto¢ne — produkt sa sice uchytil
na trhu no zatial’ nebol schopny generovat’ dostato¢né zisky. Na druhu stranu projekt este
nie je na konci. Pocas posledného mesiaca sa mi podarilo vytvorit’ zdkladné zdzemie tejto
aplikécie a umiestnit’ ju na portali Google Play na pomerne atraktivnom mieste medzi
konkurenciou. Zivotnost’ tejto aplikacie odhadujem na radovo mesiace, mozno roky
a pocas tohto obdobia je pri spravnom pristupe mozné dosiahnut’ i druhého ciel’a — tvorby
zisku prostrednictvom nékupov v aplikécii. Dolezite je vSak projekt neopustit’ a nad’alej
pokracovat’ s aktivnym marketingom a vylepSovanim novymi verziami. Stale existuje
priestor na nové formy marketingu — ako napriklad Youtube recenzie ¢i recenzie na
portaloch venujucich sa problematike, ktoré Uplne novu aplikaciu odignorovali no pri
dostatoénych poctoch stiahnuti a hodnoteni tomu uz méze byt inak. Takisto v aplikacii
existuje zna¢ny priestor na vylepSovanie funkcionality, ¢i uz doplnenim funkcii pre
motivaciu uzivatel'a alebo zmenou dizajnu.

Pre mna osobne mé praca vel’ky prinos, je to prva neherna aplikécia, ktorti som vytvoril
ako vlastny projekt. Pri jej tvorbe som vyuzil viacero modernych technoldgii, ku ktorym
som sa pocas praxe v obore dostal, a prostrednictvom ktorych budem v buducnosti

propagovat svoje schopnosti.

64



ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

[1]

[2]
[3]
[4]

[5]
[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

ZIKMUND. M.. Kde se vzala a k ¢emu je PEST analyza. businessvize.cz [online].
2010. [cit. 2017-03-22]. Dostupné z: http://www.businessvize.cz/planovani/kde-se-
vzala-a-k-cemu-je-pest-analyza

BOUCKOVA, J. a kol. Marketing. 1. vyd. Praha: C.H. Beck 2003. 432 s. ISBN
978-80-7179-577-3.

KANOVSKA, L. Zaklady marketingu. Skripta Vysoké U&eni Technické v Brng
2009. 124 s. ISBN 978-80-214-3838-5.

VOGEL, L. Introduction to Java programming. vogella.com [online]. 2015. [cit.
2015-03-22]. Dostupné z: http://www.vogella.com/tutorials/Javalntroduction/
article.html#javaintroduction

W3SCHOOLS. Introduction to XML. w3schools.com [online]. [cit. 2017-03-23].
Dostupné z: https://www.w3schools.com/xml/xml_whatis.asp

ENGINEERS GARAGE. Android. engineersgarage.com [online]. [cit. 2017-03-
23]. Dostupné z: https://www.engineersgarage.com/articles/what-is-android-
introduction

SKOGBERG, B. Android Application Development [online]. 2010, 24 s. [cit.
2017-03-23]. Dostupné z: http://dspace.mah.se:8080/bitstream/handle/2043/
10721/AndroidApplicationDevelopment.pdf

ANDROID DEVELOPER. Introduction to Android. developer.android.com
[online]. [cit. 2017-03-23]. Dostupné z: https://developer.android.com/
guide/index.html

STATISTA. Number of smartphone users worldwide. statista.com [online]. [cit.
2017-01-20]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-
smartphone-users-worldwide/

STATISTA. Number of available applications in the Google Play
Store. statista.com [online]. [cit. 2017-01-20]. Dostupné z.
https://www.statista.com/statistics/266210/number-of-available-applications-in-
the-google-play-store/

STATISTA. Cumulative number of apps downloaded from the Google

Play. statista.com [online]. [cit. 2017-01-21]. Dostupné z: https://www.statista.
com/statistics/281106/number-of-android-app-downloads-from-google-play/
IDC. Smartphone OS market share. idc.com [online]. [cit. 2017-01-20]. Dostupné
z: http://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os

BUZINGA. Different types of apps that app developers need to know
about. buzinga.com.au [online]. [cit. 2017-01-20]. Dostupné z: http://www.
buzinga.com.au/buzz/how-many-app-types-are-there/

MASHABLE. 4 legal considerations for building a mobile app.
mashable.com [online]. [cit. 2017-01-21]. Dostupné z: http://mashable.com/
2011/05/26/mobile-app-legal-tips/#bFk9T.quagqC

65


http://www.businessvize.cz/planovani/kde-se-vzala-a-k-cemu-je-pest-analyza
http://www.businessvize.cz/planovani/kde-se-vzala-a-k-cemu-je-pest-analyza
http://www.vogella.com/tutorials/JavaIntroduction/article.html#javaintroduction
http://www.vogella.com/tutorials/JavaIntroduction/article.html#javaintroduction
https://www.w3schools.com/xml/xml_whatis.asp
https://www.engineersgarage.com/articles/what-is-android-introduction
https://www.engineersgarage.com/articles/what-is-android-introduction
http://dspace.mah.se:8080/bitstream/handle/2043/10721/AndroidApplicationDevelopment.pdf
http://dspace.mah.se:8080/bitstream/handle/2043/10721/AndroidApplicationDevelopment.pdf
https://developer.android.com/guide/index.html
https://developer.android.com/guide/index.html
https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/
https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/
https://www.statista.com/statistics/281106/number-of-android-app-downloads-from-google-play/
https://www.statista.com/statistics/281106/number-of-android-app-downloads-from-google-play/
http://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os
http://www.buzinga.com.au/buzz/how-many-app-types-are-there/
http://www.buzinga.com.au/buzz/how-many-app-types-are-there/
http://mashable.com/2011/05/26/mobile-app-legal-tips/#bFk9T.quagqC
http://mashable.com/2011/05/26/mobile-app-legal-tips/#bFk9T.quagqC

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

STATISTA. Worldwide mobile app revenues. statista.com [online]. [cit. 2017-01-
20]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/269025/worldwide-mobile-
app-revenue-forecast/

FORBES. IPhone dominates Android as app gap grows. forbes.com [online]. [cit.
2017-01-21]. Dostupné z: http://www.forbes.com/sites/ewanspence/2016/07/20/
iphone-vs-android-application-revenue/#74df05842bb7

APPBRAIN. Free vs. paid Android apps. appbrain.com [online]. [cit. 2017-01-21].
Dostupné z: http://www.appbrain.com/stats/free-and-paid-android-applications
APPBOY. 30 essential stats on in-app purchases and monetization.
appboy.com [online]. [cit. 2017-01-21]. Dostupné z: https://www.appboy.com/
blog/in-app-purchase-stats/

PEWINTERNET. Chapter one: A portrait of smartphone ownership.
pewinternet.org [online]. [cit. 2017-01-21]. Dostupné z
http://www.pewinternet.org/2015/04/01/chapter-one-a-portrait-of-smartphone-
ownership/

INDIARETAILING. App Annie report: A 2016 retrospective. indiaretailing.com
[online]. [cit. 2017-01-21]. Dostupne z: http://www.indiaretailing.com/2017/01/20/
research/app-annie-report-a-2016-retrospective/

ANDROID DEVELOPER. Dashboards. developer.android.com [online]. [cit.
2017-01-21]. Dostupné z: https://developer.android.com/about/dashboards/

index.html
GOOGLE PLAY. Habitica: Gamify Your Tasks. Play.google.com [online]. [cit.

2017-01-21].  Dostupné  z:  https://play.google.com/store/apps/details?id=
com.habitrpg.android.habitica

GOOGLEPLAY. LifeRPG. Play.google.com [online]. [cit. 2017-01-21]. Dostupné
z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jayvant.liferpgmissions
GOOGLE PLAY. Fabulous: Motivate Me!. Play.google.com [online]. [cit. 2017-
01-21]. Dostupné z. https://play.google.com/store/apps/details?id=

co.thefabulous.app

66


https://www.statista.com/statistics/269025/worldwide-mobile-app-revenue-forecast/
https://www.statista.com/statistics/269025/worldwide-mobile-app-revenue-forecast/
http://www.forbes.com/sites/ewanspence/2016/07/20/iphone-vs-android-application-revenue/#74df05842bb7
http://www.forbes.com/sites/ewanspence/2016/07/20/iphone-vs-android-application-revenue/#74df05842bb7
http://www.appbrain.com/stats/free-and-paid-android-applications
https://www.appboy.com/blog/in-app-purchase-stats/
https://www.appboy.com/blog/in-app-purchase-stats/
http://www.pewinternet.org/2015/04/01/chapter-one-a-portrait-of-smartphone-ownership/
http://www.pewinternet.org/2015/04/01/chapter-one-a-portrait-of-smartphone-ownership/
http://www.indiaretailing.com/2017/01/20/research/app-annie-report-a-2016-retrospective/
http://www.indiaretailing.com/2017/01/20/research/app-annie-report-a-2016-retrospective/
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.habitrpg.android.habitica
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.habitrpg.android.habitica
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jayvant.liferpgmissions
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.thefabulous.app
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.thefabulous.app

ZOZNAM GRAFOV

Graf ¢. 1 Pocet pouzivatel'ov smartphonov a progndza rastl...........ccceeeevvererneeinesinennnns 24
Graf ¢. 2 Pocet stiahnutych aplikacii z portalu Google Play ..........c.ccooveviiiiiiciiiicnnn, 24
Graf ¢. 3 Percentudlny podiel zariadeni podl'a operacnych systémov [12] ........cccceveeee 26
Graf ¢. 4 Celkové zisky z mobilnych aplikacii [15] ....oovvviiiiiiiiiiiie e 29
Graf ¢. 5 Pomer stiahnuti podl'a ceny aplikacie [17]......ccooviiiiiiiiniiiiciecces 30
Graf ¢. 6 Percentudlny podiel vlastnikov smartphonu podl'a veku............c.coovvviiiiinns, 31
Graf ¢. 7 Pocet stiahnuti podl'a krajiny v roku 2016 [20]........ccccevviievveneiieseese e, 32
Graf ¢. 8 Percentudlny podiel zariadeni na trhu podl'a verzie Android OS [21] ............ 33

67



ZOZNAM OBRAZKOV

Obrazok 1 Porterov patfaktorovy model.........ccooovviiiiiiiiiiiieiic e 15
Obrazok 2 OBrazovka MaiN...........ccoviiiiiieieiese e 50
Obrazok 3 Obrazovka Detail ... 51
Obrazok 4 ODrazovka GOal ..o 52
ODbrazok 5 ODrazovKy FOIM ........coiiiiiiiieieieiee e 54
Obrazok 6 Obrazovka StatiStiCS..........cuivveierierieiere e 55
Obrazok 7 OBrazovka PIANNET ..o 56
Obrazok 8 OBrazovka SHOP........cocveiiiiiece e 57
Obrazok 9 Proces vyKonania CVICENIA .........cuviveriiiiiieiiieiesie et 58

68



